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мели со 
СЕ —= = зовисльжеь ЖЕ ОЛЕВЬТЬ В же 


НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Физкульт-привет! 

Скоро весна. А мы, как обычно, воспользовавшись привычным январ- 
ским застоем в геймдеве, подводим итоги прошлого игрового года. Надо 
заметить, наши читатели приняли весьма активное участие в соответству- 
ющем голосовании — ну а результаты ты можешь обнаружить прямо в се- 
редине данного номера. 

Разумеется, пускай и в условиях временно затихшей индустрии, наша 
редакция подготовила пачку рецензий на разномастные проекты. Если 
конкретнее, то мы говорим о следующих играх: онлайновой пожирательни- 
це времени от МС$ой по имени Аюп: ТВе Томег оЕЕегтйу, каком-то совсем 
ужспорном слэшере ВауопеНа, совсемне оправдавшем ожиданий "верти- 
кальном" экшене Рак Мою, полезном наборе скачиваемого дополнитель- 
ного контента для отличной "ролевухи" Огадоп Аде: Опдт$, парочке адд- 
онов к Сгапа Тпей Ацо 4, вполне себе приличном сиквеле популярного 
Ма$$ ЕНесф, великолепном окончании квестовой серии Випамиау и немного 
странной, но приятно-олдскульной адвенчуре Тпе М/убрегеч М/опд. Анон- 
сированию же подверлись сплав приключения и платформера от самого 
Уоррена Спектора Ерю Мскеу (собственно, в первую очередь из-за фигу- 
рирующего в разработке Спектора мы и рассказываем об этом МЙ-эксклю- 
зиве), дополнение к М/ататтег 40.000: Оамл ог М/аг 2 под названием 
СКаоз Род и весьма оригинальная инди-адвенчура Тпе Уупйтенеа Змал. 

Ктому же, на сей раз мы не выдержали наплыва рецензий на кино и от- 
дали под все это дело целых четыре полосы — абсолютный рекорд для 
"ВР", если память и умение считать нас не подводят. Впрочем, одобряю- 
щиеэто могутособоне радоваться, аосуждающие — особо неворчать, по- 
тому как это исключение, которому очень вряд ли суждено стать правилом. 

Что ж, отчитались, пооправдывались, надеемся, заинтриговали — пораи 


честь знать. 7 
: | 


Приятного чтения! 


Индустрия 


Аспм$топ выделяет деньги 
для поддержки ветеранов 


Издательство АсМзюп продолжа- 
ет заниматься благотворительнос- 
тью в рамках программы Са! оЕОшщу 
Епаомитег. Ее суть, напомним, за- 
ключается в поддержке военных-ве- 
теранов и переподготовке их для ра- 
боты по мирным специальностям. В 
частности, связанным с высокими 
технологиями. Сумма — вклада 
АсНмзюп составляет около ста тысяч 
долларов. Несколько бедновато 
смотрится на фоне прошлогодних 
ассигнований. Тогда, напомним, 
крупнейший игровой издатель по- 
жертвовал на подобную благотвори- 
тельность миллион долларов плюс 
сто двадцать пять тысяч для лечения 
военных ветеранов, страдающих па- 
раличом. 

Очень хочется, чтобы примеру 
Асмаюп последовали другие изда- 
тели. 


его продолжает жить 


Содетазегз устроила 
показательные 


сокращения 

На рынок труда пока отправились 
маркетологи из американского по- 
дразделения. Скорокним присоеди- 
нятся остальные работники, трудив- 
шиеся на Содета$егз в США. При- 
чина, в общем-то, уважительная — 
грандиозный провал Езе оЁ Че 
Агдопаш$5. По словам топ-менедже- 
ров компании, американское по- 
дразделение — в буквальном смыс- 
ле — потратило несколько лет, выде- 
ленных для разработки, практически 
впустую. 


Выделение средств дляреабилитации военных это, конечно, хоро- 
шо. Примеру Асйлзоп должны последовать другие игровые издатели 


Последователь адвоката 
Джека Томпсона отошел 


от дел. Надолго 

Если вы помните, еще совсем не- 
давно представитель вымирающей 
популяции “шут гороховый необык- 
новенный” Джек Томпсон изрядно 
давал разработчикам игр серии СТА, 
Воск&аг МойП, прикурить. За что в 
конечном итоге сам лишился адво- 
катской лицензии и оставил всех 
причастных к игровой индустрии без 
ежемесячной подписки на пачку от- 
борнейших афоризмов. 

Разумеется, у такого человека 
просто обязано быть прочное комь- 
юнити, готовое, в случае чего, про- 
должить дело великого гуру. Джек, 
повторимся, занимался в основном 
СТА, авот Эрик Эставилло прослылу 
нас как ярый подаватель исков на 
разработчиков М/опа оЁ\М/агсгай, ра- 
нее же он ругался еще и с Зопу, 
Мсго5ой и чуть ли не с Папой Рим- 
ским. Схема его работы была не- 
сколько сложнее, чем у Томпсона, и 
требовала большего упорства. В от- 
личие от пресловутого СТА-ненави- 
стника, Эрик больше времени про- 
водил в компании своей “кормили- 
цы”. Мало что проводил — он еще 
умудрялся находить там просчеты в 


балансе. Так, по словам Эставилло, зическая подготовка? 


м 


Джек Томпсон уже давно лишился адвокатской лицензии. Но дело 


У 


В!22ага намеренно растягивает про- 
цесс получения опыта в игре, дабы 
забрать побольше денежек у невин- 
ных граждан. Как бы там ни было, те- 
перь он нескоро сможет вести борь- 
бу против создателей \Мойа о 
\Магсгай — здоровье Эрика очень по- 
шатнулось. Судя по имеющимся 
данным, у него нечто наподобие яз- 
вы желудка плюс хроническая не- 
рвозность. Ну, и стоила ли, как гово- 
рится, игра свеч? Как бы этому бедо- 
лаге не покупать теперь другие свечи 
— которые вставляются приблизи- 
тельно туда, куда в сердцах, навер- 
ное, посылали его юристы из 
ВИйгага. 


Игры — как тренажеры 
для военных и средство 


против террористов 

Недавно ученые из Вооруженных 
Сил США пришли квыводу, что наши 
с вами обожаемые компьютерные 
игры могут стать неплохой трениро- 
вочной базой для спецподразделе- 
ний. Как утверждает Рей Перес, со- 
трудник центра, у любителей тех же 
шутеров реакция “раскачана” на 20% 
лучше, чем у других людей, прене- 
брегающих проведением пары часов 
внеделю закомпьютерными играми. 
Также Рей отметил, что игроки быст- 
рее адаптируются к окружающей об- 
становке, могут дольше держать 
сфокусированное внимание на ка- 
ком-либо предмете и много чего 
еще. Что ж, приятно, что игры все ча- 
ще выставляют в таком, благоприят- 
ном и лучезарном, свете. 


Австралия — за игры! 


Как вы все знаете, в Австралии к 
играм выработалось довольно 
жесткое отношение. Со стороны 


в. 


И почему американские исследователи забыли о пользе ИЙдля военных — нучем не дополнительная фи- 


правительства, разумеется. Игро- 
кам данной страны такое плачевное 
положение дел уже давно наскучи- 
ло. То в 1ей 4 ОБеад 2 кровь уберут, 
то РаНо\ 3 захотят обрезать. Похо- 
же, у играющего населения терпе- 
ние окончательно лопнуло — в от- 
местку за все издевательства гей- 
меры создали организацию 
Сатег$4Сгоудоп (“геймеры за 
Кройдон”, Кройдон — пригород сто- 
лицы Южной Австралии Аделаиды). 
Больше всего, кстати, австралий- 
ским почитателям компьютерных 
игр насолил гнусный адвокатишка 
Майкл Аткинсон. Он является одним 
из тех “праведников”, кто препят- 
ствует разрешению игр со “взрос- 
лым” рейтингом в стране. 

К слову, для того, чтобы получить 
хотя бы одно место в парламенте, 
партии необходимо набрать 1 про- 
цент голосов. Какие перспективы 
ожидают новосозданное политичес- 
кое формирование — узнаем в ско- 
ром будущем. 


Селезнев и 1С — маразм 
против здравого смысла 


Главным курьезом этого месяца 
по праву можно назвать перепалки 
между депутатом Государственной 
Думы Российской Федерации Вале- 
рием Селезневым и РВ-отделом 
компании “1С”. Ну, то есть, как ска- 
зать — эти самые перепалки спрово- 

Ацировал именно Селезнев — налицо 
типичный ЛДПР-стайл. Тогда как 
“1С" была настроена исключительно 
на конструктивный диалог. Тема, как 
вы понимаете, могла быть только од- 
на — вред компьютерных игр и их 
влияние на неокрепшие умы не толь- 
ко подрастающего поколения Рос- 
сии, но и выросшего и даже плано- 
мерно начинающего стареть. 

Яблоком раздора стала гиперус- 
пешная СаН о! Ощу: Модет УМ/айаге 
2. Валерий Селезнев удосужился об- 
винитьее — и, конечно же, локализо- 
вавшую этот проект “1С” — во всех 
смертных грехах — будь проект че- 
ловеком, его бы с легкой руки депу- 
тата обвинили и в развале СССР, и в 
убийстве Кеннеди, и в пособничест- 
ве Аль-Каиде. Плюс ко всему, Селез- 
нев без лишних стеснений попросил 
изъять все вырученные средства от 
продаж Модегт \УМаНаге 2 и перечис- 
лить их, видимо... но это сейчас не- 
важно. К сожалению, ограниченные 
объемы нашей рубрики не позволя- 
ют здесь опубликовать все письмо 
Селезнева и блестящий, шедевраль- 
ный ответ на него сотрудников “1С”. 
За дополнительными подробностя- 
ми можно и даже нужно отправиться 
прямиком на сайт компании. 

От себя смеем добавить лишь то, 
что пока власти соседней РФ не на- 
строены на конструктивный и спо- 
койный диалог — того же Селезнева 
в вопросе с “жестокостью” ММ/2 по- 
чему-то больше всего волновал де- 
нежный вопрос. Как ответила “1С”, 
“почему в письме депутата про опас- 
ность терроризма слово “деньги” 
встречается 5 раз, а слова “террор” и 
“терроризм” — только 3?” 


“Симсы” вновь ставят рекорды. В такие минуты нам кажется, что в этом мире ничего не меняется 


Дайджест 


ТПе 0$ ала Батпед 
и Пе Вайад о! бау Топу 
портируют на РС 


Наконец-то, право. Когда все, кто 
хотел пройти СТА 4 с дополнениями 
на ХБох 360, удосужились сделать 
это, Воск$аг МойИ заявила о своем 
намерении перенести указанные 
адд-оны на нашу с вами горячо лю- 
бимую платформу. Из эксклюзивно- 
го для РС контента разработчики 
припасли несколько новых автомо- 
билей и оружия, а также парочку ви- 
дов невиданных ранее увлечений 
для главных героев — таких как 
бейсджампинг и бои без правил. 
Выйти долгожданные эпизоды долж- 
ны уже в марте этого года. Еще кое- 
какие подробности по этому поводу, 
равно каки обзор упомянутых допол- 
нений, вы можете прочитать на од- 
ной из дальнейших страниц этого но- 
мера. 


Не! скончалась 


Содетазег$ что-то начала этот 
год с кардинальных решений. По 
шапке уже успели получить разра- 
ботчики Вбе ое Агдопащ5$. Теперь 


`Анонсы 


ТНО делится планами 


И они совсем не шокирующие. В 
разработке находятся новая часть 
ВедРасоп, экшен Нотейог\, сиквел 
Рагкзюег$, следующая Заз Во\м\, 
ну, и ММататтег 40.000: Зрасе 
Маппе. Признаться, мы бы вовсе 
проигнорировали заявления о ру- 
тинных планах ТНО, если бы не одно 
удручающее обстоятельство. Изда- 
тель планирует сделать ставку толь- 
ко на две платформы — и РС среди 


настал черед создателей шутера 
Нефе До больно бьющих сокраще- 
ний дело, похоже, еще не дошло. 
Другое дело, что саму игру боссы из 
Содетаз{ег$ решили хладнокровно 
прикончить. Мотивация действий из- 
дателя выглядит обыденно. Во-пер- 
вых, руководству категорически не 
нравилось и не устраивало качество 
текущего исполнения Ней Е Ну, и, во- 
вторых, бесконечно финансировать 
разработку, как оказалось, посред- 
ственной игры Содетазег$ не мо- 


Не не увидит свет 


них нет. Все внимание будет уде- 
ляться, как несложно догадаться, 
РЗЗ и ХБох 360, 


АРА от ЕА — теперь и в он- 

лаине 

Крупнейший игровой издатель 
Еестопю АМз анонсировал НЕА 
Оппе. О чем эта игра, собственно, 
понятно из названия — футбольный 
симулятор-старожил теперь перено- 


е, чтобы не получилось, как с первыми Тне $йтз 


гут. За сим, покойся с миром, Не $1. 


Онлайновые сервера С№е$ 
ХЕ закроют 8-го марта 


Градостроительство пришлось не 
по душе поклонникам онлайновых за- 
бав. С№е$ ХЕ — довольно перспек- 
тивный симулятор возведения горо- 
дов — очень скоро лишится офици- 
альной поддержки одной из главных 
своих составляющих. Как известно, 
игра изначально затачивалась под, 


онлайн. Так вот, именно его вскоре и 
уберут. Прямо 8-го марта. Чем не по- 
дарок для жен/матерей особо заиг- 
равшихся? Какутверждают сами раз- 
работчики, одной лишь стоимости 
подписки не хватает им для качест- 
венной поддержки ММО-составляю- 
щей Стез Х!. Зато синглу теперь бу- 
дет уделяться все непосредственное 
внимание. Новая игра серии — Сез$ 
ХЕ 2011 — выйдет, понятное дело, в 
следующем году и порадует своих 
поклонников улучшенной графикой и 
массой полезных нововведений. 


Новые рекорды 
сериала ТПе $йт$ 


Симулятор сами знаетечего делаю- 
щих человечков вновь отличился. По 
сообщениям МРО, всего замесяцпро- 
даже Зитв 3 сумеларазойтись сово- 
купным тиражом в 3,7 миллиона ко- 
пий. Годовых отчетов о продажах пока 
нет. Но примечательно другое — эти 
самые “симсы” ужевшестой раззаде- 
сятьлетсумели статьсамой продавае- 
мой игрой года. Кстати, совсем недав- 
но быланонсирован второйадл-он, тя- 
нущий пока на бустер-пак, для Тте 
Зит$ 3 — Эезюп & Нюп-Тесп Змй. 


В!оЗрпоск 2 будет без ТАМ 
и выделенных серверов 


Всечащеичаще игровые разработ- 
чики отказываются от внедрения под- 
держки ЕАМ с выделенными сервера- 
ми — некоторые считают это все ата- 
визмом, другие — потаканием пират- 
ству, вспомним историю с Са! о Ощу: 
Модет М/а{аге и не вышедшим еще 
Загсгай 2. Воти создатели ВюЗпоск 2 
посчитали внедрение данной техно- 
логии обременительным занятием. 
Что до самого мультиплеера, то его, 
разумеется, никто не отменял. 


Неа Еасвоп скоро может стать консольным эксклюзивом 


сятинабескрайние просторы интер- 
нета. Полностью. За основу движка, 
что несказанно радует, возьмут тех- 
нологию ЕГА 10. Игровых режимов 
будет три — свободный матч между 
пользователями, Чемпионат мира и 
Лига. 

Примечательно, что. бизнес-мо- 
дель у НЕА Опте — это популярная 
нынче Яее-ю-рау. То есть за сам 
клиент деньги платить не надо, а за 
дополнительный контент — уж будь- 


те так добры. За что игрокам пред: | 


стоит отдать свои дензнаки — пока 


неизвестно. Как вариант (и при ус-_ 


ловии, что ЕА перетянет с десяток 
разработчиков из подразделения, 
ответственного за серию ТПе $5йт$) 
— за новые, но такие виртуальные 
бутсы, мячи и прочие флажки-май- 
ки 


Запуск игры запланирован уже на. 


июнь нынешнего года. Ну, то есть, 
как запуск — всего лишь бета-тести- 
рование. 
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Цитаты месяца 


“Я уже несколько лет думаю о 
том, чтобы превратить “Макбета” в 
игру. В нынешних условиях это 
вполне реально. Я считаю “Макбе- 
та” отличным вариантом для раз- 
работчиков, ведь в произведении 
Шекспира есть ведьмы, сверхъес- 
тественные явления, интрига и 
убийства”, — Джонатан Найт, ис- 
полнительный продюсер \Мвсега! 
Сатез (студии, разрабатывающей 
Рате'$ шето), о перспективе иг- 
роизации произведений Шекспи- 


ра. 


“В условиях жесткой экономии 
мы должны были заморозить Тпеу 
и перенаправить все ресурсы на 
следующий эпизод “Ведьмака”, 
находящийся в разработке”, — 
Марчин Ивински, один из основа- 
телей СО Ргоек Вед, о причинах 
закрытия шутера ТПеу. 


| | “Мы открыты 
аа 2 
| ний со стороны 
представителей 
игровой индуст- 
рии и всегда готовы обсудить мо- 
дели, которые помогут нам и на- 
шим партнерам увеличить при- 
быль”, — руководители ВВС, о 
возможности появления игр по по- 
пулярным проектам компании. 


“У нас в работе находится не- 
сколько дополнений, и как мини- 
мум одно из них выйдет еще до 
Епотеег Раск. Но мы, как обычно, 
не планируем далеко вперед, по- 
тому что хотим увидеть, какие от- 
зывы получим от игроков”, — Ро- 
бин Уокер, сотрудник Маме, о гря- 
дущих дополнениях к Теат 
Ройге$$ 2. 


“Мы действительно завершаем 
трилогию, но собираемся продол- 
жить выпуск игр под маркой @оа о! 
И/аг”, — Джон Хайт, сотрудник Зопу 
Заща Мопка, о перспективах по- 
явления новых игр под маркой Со 
оЕ\Маг. 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТ 


Сарсот выбирает качество, 
ане количество 


Ну, хоть кого-то из игроиздателей 
по-настоящему волнуют проблемы 
простых геймеров. Речь идет о 
Сарсот, которая собирается значи- 
тельно сократить количество проек- 
тов, выпускаемых для консоли 
Митепао МЛ. Однако компания заве- 
ряет, что геймеры ни в коем случае не 
останутся в накладе — простонапер- 
вое место выйдет качество, а не ко- 
личество создаваемых “нинтендов- 
ских" игрушек. Как говорят “капко- 
мовцы”, дело в том, что на Митепао 
\М достаточно много проектов откро- 
венно низкого уровня. Ивотс этим-то 
Сарсот и собирается бороться в на- 
ступившем году — а это значит, что 
нас в скором будущем ожидают пусть 
малочисленные, но по-настоящему 
отличные игры для Мищепао М/. Бу- 
дем надеяться, кинициативе Сарсот 
присоединятся и другие крупные 
компании, и вскоре мы увидим на 
этой приставке проекты действи- 
тельно высокого качества. 


Планы Здиаге Епх 


Компания Зацаге Епёх, согласно 
заверениям ее президента Йоичи 
Вада, в наступившем году намерена 
серьезно укрепить свои позиции и 
даже собирается начать двигаться к 
тому, чтобы составить конкуренцию 
маститым киностудиям. Поговари- 
вают, что Вада имеет в виду очеред- 
ной анимационный фильм по все- 
ленной Нпа! Ратазу. Но, возможно, 
речь просто об игровых проектах, не 
уступающих по качеству хорошим 
кинофильмам. Уже в прошлом году 
мы увидели несколько таких игру- 
шек от различных студий и издате- 
лей, так что, возможно, именно в 
этом направлении и планирует дви- 
гаться Заиаге Епх. Кроме того, Вада 
подтвердил, что следующие игры 
серии могут быть созданы западны- 
ми девелоперами, разумеется, под, 
чутким контролем японцев. Выхо- 
дит, “эниксы” испытывают большое 
доверие к бледнолицым гайдзинам, 
раз готовы, пусть и под строгим над- 
зором, поручить им производство 
игр для своей самой популярной ли- 
нейки. 


Оеад ог А№\е 5, 

возможно, выйдет на Р$З 

Не обольщайтесь, пока это только 
слух, ведь официально пятая часть 
знаменитой файтинг-серии еще да- 
же не была анонсирована. Однако 


Вести о Неаму Ват 

Второй месяц зимы принес также 
горсточку новостей о долгожданном 
многими проекте Неауу Ват: ТВе 
Опдапти КШег (Рау забот 3), кото- 
рый, если верить обещаниям игро- 
делов из Оиапйс Огеат, станет но- 
вым словом в нашей любимой игро- 
вой индустрии. Так это или нет, игро- 
ки смогут выяснить сами, причем ра- 
ди этого даже не придется тратить 
кровные денежки — разработчики 
предложат на дегустацию бесплат- 
ную демо-версию Неауу Ват уже 11 
февраля, за две недели до релиза 
самой игры. Демка появится в РЗ 
З!юоге. 


английское издание РеуЗ{авоп: Тпе 
отааИМадагте вполне уверенно го- 
ворит, что Веаа ог Айуе 5 уже нахо- 
дится в разработке и создается, по- 
нятное дело, для Рау айоп 3. Если 
версия игры для ХБох 360 и будет, 
журнал предпочитает о ней не рас- 
пространяться. 

Интересно, что файтинг Оеай ог 
'АМ№е последние годы старательно иг- 
норировал приставки от Зопу, пред- 
почитая консоли от Мюго5ой — кпри- 
меру, четвертый эпизод серии вы- 
шел как раз на ХБох 360. Первой лас- 
точкой, обещающей большие пере- 
мены, стал недавний анонс игрушки 
Беад ог А№е Рагафзе для РауЧайоп 
Роцаые. Теперь очередь за пятой но- 
мерной игрой. Так что ждем офици- 
ального анонса от Тесто Кое. 


Нпа!Ратазу будет осваивать 
другие жанры? 


Все мы привыкли думать об играх 
линейки Ета! Ратазу как о ВРС, ну, 
или, в крайнем случае, как о тактиче- 
ско-ролевых забавах. Тем страннее 
звучит заявление президента Заиаге 
Епьх Йоичи Вада, мол, ЕтаЕапв$у 13, 
вполне возможно, будет последней 
игрой серии, состряпанной в жанре 
ВРС. “Ачто же будет дальше?” — из- 
умленно спросят фанаты. А дальше, 
скорее всего, для Ета! Ратаэзу насту- 
пит период экспериментов. Сам Ва- 
да утверждает, что Зацаге Етх нужно 
хорошо подумать, делать ли следую- 
щую игру серии в том же жанре, или 
попробовать нечто новое. Возможно, 
нас в скором будущем ожидает шу- 
тер во вселенной Ета! Рап®5у, о ко- 


тором уже давно ходят разные сплет- 
ни? Поживем — увидим, пока же сто- 
ит дождаться выхода Нпа!Ратауу 13, 
которая должна приехать в Европу 
уже в марте. 


Асе Сотра! 
приходит на РР 


Матсо Вапда! решила порадовать 
обладателей РвуЗавоп РоцаЫе 
анонсом проекта Асе СотьБаЕ Зой 
АззаиН, который создается специ- 


Кроме того, разработчики рас- 
сказали немного нового о загружа- 
емых дополнениях к Неауу Ват, 
первое из которых появится в Сети 
одновременно с выходом самой иг- 
ры. Одно из этих ОЕС позволит нам 
сыграть за маньяка по прозвищу 
Опдапт КИег, а другое перебросит 
в шкуру агента ФБР Нормана Джей- 
дена. А про то, что еще один адд-он 
будет посвящен любопытной жур- 
налистке, мы и так знали. На про- 
хождение одного ОЕС игрокам при- 
дется затратить около часа време- 
ни. Наконец, разработчики обмол- 
вились, что полноценных сиквелов 
уНеаму Ват, скорее всего, не будет 


ально для этой карманной консоли 
студией Ргдес! Асез. Анонс обеща- 
ет, что в новой игре знаменитого 
авиасимуляторного сериала битвы 
будут происходить в небесах над 
Лондоном, Токио и Сан-Франциско. 
Кроме того, гарантирован “пряник” 
для любителей тактики и стратегии 
(зовется он Епбапсей СогппБа{ \Мем)), 
улучшенный искусственный интел- 
лект и кооперативный режим на че- 
тырех игроков. Релиз Асе СотбаЕ 
чотЕ АззаиЙ запланирован на лето 
этого года. 


Упспапед 3 
уже в разработке 


Все, что мы говорили по поводуку- 
рочек, несущих золотые яйца, в пре- 
дыдущей новости, вполне примени- 
мо и к играм консольного сериала 
Упспайед, повествующих о похож- 
дениях авантюриста Натана Дрейка. 
Разумеется, разработка нового про- 
екта под брендом ИпсваНед начнет- 
ся уже совсем скоро — вести об этом 
пришли от болтливого актера Нола- 
на Норта, который был “голосом” 
Дрейка в предыдущих двух 
Упспацеч. В январе Нолан поведал, 
что в 2010 году будет занят в разра- 
ботке новых игр в сериях Ипспайед и 
Аззаззи’з Сгеед, а также в весьма 
недалеком будущем примет участие 
в работе еще над несколькими круп- 
ными, пока не анонсированными иг- 
рушками. Однако что за новый про- 
ектпланируется в серии Ипспацед — 
полноценная номерная игра, какой- 
нибудь спин-офф или дополнение — 
Нолан не уточнил. 


Сайт для “золотой” версии 
Везет Ем 5 


Подобно Сиапёс Огеат, Сарсот 
тоже решила снабдить свой гряду- 
щий проект персональной интернет- 
страницей. По адресу мммм.гезаеп- 
4е\Л.сот/до в Паутине прописалась 
игра Везаепте Е\й 5: боа 
ЕЧИюЮп.Страничка познакомит всех 
посетителей с теми обновками, ко- 
торые войдут в “Золотое издание” — 
туг вам и новенькие костюмы для 
главных героев, и свежие персона- 
жи, и бонусные кампании. Напо- 
мним, что Вездег: ЕМ 5: Со Едюп 
выходит в марте этого года на ХБох 
360 и РауЗавоп 3. Хотите посмот- 
реть, что именно вас ждет в “Золо- 
том издании”? Тогда вперед на офи- 
циальную страничку проекта — за 
скриншотами и трейлерами! 


Аех$ 


— впервой игре они высказали все, 
что хотели. Так что теперь можно и 
заняться чем-нибудь совсем но- 
вым. 

И последнее. До выхода Неаму 
Ватв Европе остается не так уж мно- 
го времени (до магазинов она добе- 
рется 24 февраля), однако, если вы 
хотите поближе познакомиться с 
проектом уже сейчас, можете прогу- 
ляться на официальную страничку 
игрушки, открытую в январе месяце. 
Сайт расположился по адресу 
ммлм.Пеамугатрз3.сот — тамвасуже 
ждут скриншоты и видеоролики из 
игры, атакже краткая “вводная” в сю- 
жет Неаму Нап. 


Зеда больше не хочет выпускать “взрослые” игры 
для Мицепао М/Т 


Как оказалось, не только Сарсоп1 надумала пересмотреть свою политику 
в отношении Митепдо Ми. Все-таки не зря УМ все именовали “семейной” 
консолью — даже издательство Зеда недавно признало, что выпуск жесто- 
ких игр для взрослой аудитории на этой приставке был большой ошибкой. 
Последние такие брутальные сеговские игрушки разошлись в продаже до- 
вольно слабо: Мад\М/ойА распродана тиражом в 66 тысяч экземпляров, Тпе 
Сопдий — 155 тысяч. Что ж, хорошо это или плохо, но Зеда признает свою 
ошибку и обязуется больше не выпускать на УМ жестоких развлечений для 
взрослых. Консоль полностью оправдала свой “семейный” статус. 


Музыкальный Мей! беаг $оН0 

В самом начале января Копату порадовала приятными вестями поклонни- 
ков вселенной Ме!а! Сеаг Зо! - саундтрек к игре Ме! Сеаг 5о!а: Реасе 
М\/ащег 17 марта появится в Японии на отдельном СО. Релиз диска с музыкой 
будет приурочен к выходу самой игры на консоли РауЗаоп РойаЫе. О за- 
падном релизе информации пока нет, но, будем надеяться, и европейских 
фанатов Солида Снейка Копаттибез диска с музыкой не оставит. Хотя, конеч- 
но, саму игру мы ждем все-таки с гораздо большим нетерпением. 


У 


бод о! Маг: третий, но не последний 
Как известно, проект Сю4 о \М/аг 3 заглянет с дружеским визитом на при- 
ставку Рау авоп 3 уже в марте этого года. В преддверии выхода этой игрыее 
разработчики из Зопу Зата Мопка начинают потихоньку заговаривать о но- 
вом эпизоде известного слэшерного сериала. И не стоит делать такие глаза 
— пускай изначально серия бод о! Маги планировалась кактрилогия, датоль- 
ко кто ж в здравом уме будет убивать курочку, несущую золотые яйца? Прав- 
да, каким именно будет новый, уже четвертый эпизод сериала, девелоперы 
покаеще не решили. Есть вероятность, что насждет модный сегодня переза- 
пуск серии с новым центральным персонажем, либо же Зопу Заща Мопса 
смастерит приквел к основной трилогии. Если же говорить о Сод о! \М\/аг 3, то 
разработчики поведали, что на ее прохождение игрокам придется затратить 
около 10 часов. Как обычно, орды врагов и кровавые схватки — в комплекте. 


Мобоп СотгоНег для Рауаноп 3 запаздывает 


Зопу официально перенесла дату релиза инновационного девайса МоНоп 
СоттоНег для консоли РауЗайоп 3. Ранее компания обещала, что таин- 
ственная палочка, оснащенная датчиком движения и способная потягаться 
в функциональности с джойстика- 
ми для Митепао МУ, поступит в про- 
дажу уже грядущей весной. Теперь 
же поклонникам главной консоли от 
Зопу придется ждать нового девай- 
са аж до осени. Как уверяют пред- 
ставители компании, контроллер 
задерживается лишь потому, что 
издателямхочется сопроводитьего 
релиз пачкой оригинальных игру- 
шек, специально заточенных под 
возможности девайса. Однако на 
осень запланировани релиз новин- 
ки Ргоест Ма! для ХБох 360 — а 
значит, нас ожидает новое обост- 
рение в войне приставок. 
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КЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТ 


Новый кулер от ЗсуНе 

Компания 5суте представила ши- 
рокой общественности универсаль- 
ный процессорный кулер Сгапа 
Ката Сгозз. Одна из главных изюми- 
нок нового кулера — дизайн, в кото- 
ром используются четыре медные 
тепловые трубки и два радиатора. 
Сгапа Ката Сго$$ совместима с 
разъемами ЗоскеЁ 478/4СА775/ 
1156/1366 (н\е!) и Зоске{ 754/939/ 
940/АМ2/АМ2+/АМЗ (АМО). Ско- 
рость вращения вентилятора состав- 
ляет от 500 до 1300 оборотов в мину- 
ту (уровень шума — от 9,6 до 24,7 
дБ), авескулера — 750 г. Цена моде- 
ли, к сожалению, не сообщается. 

Зсгееп 01 


Нетбук Азрие Опе 532 


Асег в январе отправила в магази- 
ны новый нетбук Азрие Опе 532, вко- 
тором использован процессор сле- 
дующего поколения для мобильных 
ПК. Главные козыри новинки, поми- 
мо ее высокой производительности, 
— компактные размеры, встроенный 
МИ-Е! (в некоторых случаях нетбук 
также комплектуется и дополнитель- 
ной функцией 3С), до десяти часов 
автономной работы, атакже дисплей 
со светодиодной подсветкой. Азрие 
Опе 532 создан на новой платформе 
ше! Ают, объединяющей видеокар- 
туи контроллер памяти в одной мик- 
росхеме. 

Плоский и легкий нетбук может 
также похвалиться своей толщиной, 
которая составляет менее 25 мм, и 
весом около 1 кг. Девайс оснащен 
высокочувствительной клавиатурой 
и тачпадом с поддержкой распозна- 
вания нескольких касаний. Нетбук 
также может быть оборудован памя- 


Новые Вадеоп от АМО и М$ 


Видеокарта АП Вадеоп НО 5670 — новенький презент 
для геймеров, и не только для них, от компании АМО. В 


тью ОРВ2 до 2 Гб, он комплектуется 
жестким диском объемом до 250 Гб 
и встроенным устройством для чте- 
ния карт пти-т-опе для удобства 
хранения и обмена данными. Диаго- 
наль экрана Асег Азрие Опе 532 со- 
ставляет 28 см (10,1 дюйма). В верх- 
ней части рамки дисплея находится 
цифровой микрофон и веб-камера 
Асег СгучаЕуе, оптимизированная 
для условий недостаточного осве- 
щения. 


Новые мышки в серии В.А.Т. 


“Мышиная” серия В.А.Т в минув- 
шем месяце пополнилась двумя но- 
выми “грызунами” от Маа Саё, снаб- 
женными порядковыми номерами 7 
и 9. “Семерка” — мышь с “хвостом”, 
то бишь, проводная (стоить она бу- 
дет $99), а “девятка” — беспровод- 
ной вариант (за нее придется выло- 
жить $129). В остальном же новинки 
похожи друг на друга, как сестры- 
близняшки. 

Одна из главных особенностей 
обоих “грызунов” — возможность 
тонкой настройки девайсов: можно 
изменить сопротивление мышей, 
длину и расстояние друг от друга 
элементов девайсов. Отметим так- 
же, что лазерный сенсор “мышат” 
поддерживает разрешение до 5600 
ар. 


Для самых спортивных 


На январской выставке СЕ$ 2010, 
проходившей в Лас-Вегасе, компа- 
ния Трегтанаке рассказала о своем 
новом бренде Те РОНТ$, ориенти- 
рованном на геймеров. Как сообщи- 


ли представители компании, под 
маркой И еЗРОВТ$ будет выпус- 
каться оборудование для игроков- 
профессионалов — в линейку новых 
продуктов входят клавиатуры, мыш- 
ки, наушники, атакже многое другое. 
Трептакаке уверяет, что многие из 
этих продуктов появятся на прилав- 
ках уже в текущем году. Официаль- 
ное же представление публике брен- 
да ТЕезРОВТ$ планируется провес- 
тинавыставке СеВП 2010. Кромето- 
го, компания планирует поддержать 
новую “спортивно-геймерскую” тор- 
говую марку специальными игровы- 
ми турнирами, которые также будут 
проходить в 2010 году. 


Недорого и сердито 


Еще одной новинкой выставки 
СЕЗ 2010 стал ноутбук ВаНайоп 
Тоисн С7-10, анонсированный 
ВиуРомиег. Эта модель оснащена 15- 
дюймовым пи#-юисй-экраном, кро- 
ме того, в достоинствах у ноутбука 
такие козыри, как двухъядерный 
процессор п! Соге 2 био Р8700, ви- 
деокарта АП 4650М, 2 гигабайта 
ООАЗ-памяти и жесткий диск на 250 


такого уровня. В скором будущем АМО планирует выпу- 


гории. 


списке характеристик девайса — тактовая частота ядра 


в 775 МГц, тактовая частота памяти — 1 ГГц, объем же 
памяти @ООН5 может составлять 512 Мб или 1 Гб, апро- 
изводительность новой видеокарты АМО определяет в 
620 СЕ.ОР$. Еще один плюс — встроенная технология 
АП БуебпйуТесппоюду, которая в состоянии обеспечить 
одновременное подключение до трех мониторов. И, на- 
конец, одна из самых главных особенностей новинки — 
цена в 99 долларов, что очень неплохо для видеокарты 


стить еще несколько видеокарт в той же ценовой кате- 


МЯ в прошлом месяце представила на строгий суд 
общественности видеокарты А5850 Сусюпе и В5870 
поамипта (первая — 
рая — обновленная Радеоп 5870). Обе видеокарты 
укомплектованы 1 Гб памяти СООВ5 и оборудованы 
поддержкой Оттес{Х 11 иАТ! Еуейпйу. Кроме того, новин- 
ки могут похвастаться двухвентиляторной системой ох- 
лаждения Тмип Егогг |. Стоит ли упоминать, что адресо- 
ваны новенькие видеокарты МЯ в первую очередь лю- 
бителям виртуальных развлечений? 


новая версия Вадеоп НО5850, вто- 


Гб. Но самое привлекательное в дан- 
ном ноутбуке — это цена: за такую 
конфигурацию придется выложить 
всего $999. 


Мышка нового поколения 


Устали от традиционных мышек- 
контроллеров? Хотите попробовать 
что-то новое? Значит, именно для та- 
ких, как вы, канадцы из БеапМагк 
разработали манипулятор АиМоизе. 
Это устройство одевается прямо на 
палыцы руки пользователя. Далее все 
предельно просто — игрок шевелит 
пальцами в воздухе, а мышка стара- 
тельно учитывает все движения и 
“переводит” их в команды для РС. 
Стоит также отметить, что АиМоизе 
способна работать без подзарядки 
целую неделю, что тоже очень удоб- 
но. И, само собой, никаких проводов 
— связь с компьютером осуществля- 
ется при помощи оптического лазе- 
ра. При этом мышь нисколько не пре- 
пятствует пользователю печатать 
тексты на клавиатуре — она включа- 
ется только когда рука находится па- 
раллельно земле, все остальное вре- 
мя мышка мирно “спит”. В продаже 


этот интересный девайс появится 
примерно через год, а цена его ожи- 
дается в районе $130. 


Вш-гау победит ОУО 


Пусть этот процесс, возможно, за- 
тянется надолго, но результат уже 
предрешен — витоге форматВ\-гау 
разделает старичка ВМО под орех. В 
этом уверены специалисты компа- 
нии п-З1а{ — они оптимистично ут- 
верждают, что уже к 2013 году по- 
ставки плееров Вш-гау, оснащенных 
функцией выхода во Всемирную 
сеть, достигнуг количества 80 мил- 
лионов экземпляров. Тем не менее, 
ожидается, что и в 2013 году О\МО- 
плееры по-прежнему будут неплохо 
котироваться — их продажи составят 
около 90 миллионов экземпляров. 
Однако одержать окончательную по- 
беду Вм-гау сможет благодаря сво- 
ей ценовой категории — с каждого 
проданного Ву-гау производители 
получат в четыре раза больше при- 
были, чем с продажи одного ОМО. 
Так что будущее — за В№-гау. 


Виртуальные радости 
Сингапура 


Ученым Сингапурского нацио- 
нального университета удалось 
сделать еще один большой шаг по 
дороге к сближению виртуальной 
реальности и нашего мира. Как и 
грядущий РгфесЕ Ма! от Мсгозой, 
новая игровая система, созданная 
работниками университета, пред- 
лагает геймерам обходиться без 
таких девайсов, как джойстики и 
Новая разработка 
сингапурских ученых — это специ- 
альный шлем, в который встроены 
дисплей и камера, а также специ- 
альный контроллер, отслеживаю- 
щий все движения геймера, помо- 
гая персонажу на экране точно ко- 
пировать все манипуляции игрока. 
Ученые Сингапурского универси- 
тета отметили также, что их пока 
еще безымянная разработка впол- 
не применима и для онлайновых. 
многопользовательских баталий. 
Удастся ли новинке догнать и пе- 
регнать РгоесЁ Ма! — покажет 
время. 


клавиатуры. 


Подробности о процессорах 
Труап 


Потихоньку-помаленьку в интер- 
нет начинают пробираться новые 
сведения относительно процессо- 
ров под неофициальным названием 
Триубап, которые разрабатываются 
ныне в секретных мастерских АМО. 
Самые мощные модели настольных 
шестиядерных процессоров ТПиБап, 
если верить слухам, будут работать 
начастоте 2,8 ГГцс6х512 Кб кэш-па- 
мяти 12 и 6 Мб кэш-памяти 13. Мате- 
ринские платы для новинок будут со- 
здаваться на основе чипсета АМО 
890ЕХ. В продаже ТпиБап будут име- 
новать РИепот 1 Хб, а официальная 
презентация новинок ожидается на 
выставке Сотрщех 2010, которая 
намечена на июнь. 


Арре показала народу {Рад 


1РаЧ — вот такое простое и лако- 
ничное название получил новый де- 
вайс, продемонстрированный в ян- 
варе компанией Арре. Сама Арре 
уверяет, что планшет Рад является 
неким “промежуточным звеном” 
между смартфонами и ноутбуками. 
Сам Рад тонкий и легкий, оборудо- 
ван Р$-дисплеем с ТЕО-подсвет- 
кой, динамиками, процессором 
Арре А4 1 ГГц и встроенной бата- 
реей, гарантирующей десять часов 
работы. 1Рад укомплектован такими 
приложениями, как Типез и За#ап, а 
также многими другими софтинка- 
ми от Арре, кроме того, новинка 
совместима со многими играми 
для Рвопе. Некоторые модели {Рад 
также поддерживают формат ЗС, 
однако для этого необходима спе- 
циальная симка формата тюго- 
УМ. Разработчики позиционируют 
Ра как развлекательный продукт 
— новинка позволяет выходить в 
интернет, читать книжки, играть в 
“карманные” игры, смотреть видео 
и, само собой, слушать музыку. В 
общем, полный набор развлече- 
ний. Цена на “облегченную” модель 
Рада (в комплекте — \УМ-Е и 16 Гб 
памяти) составляет $500. Девайс, 
оснащенный еще и ЗС-модемом, 
можно будет приобрести за $630, а 
за 1Раа, укомплектованный, ко все- 
му прочему, еще и 64 Гб памяти, 
придется выложить $830. В широ- 
кой продаже новинка от Арре 
должна появиться ориентировочно 
через два месяца. 


Аех$ 


АША ПОЧТА 


Здравствуйте, читатели. Сегодня “ВР” подводит итоги прошлого го- 
да, а“Нашей почте” неплохо бы подытожить свои долгие обсуждения. В 
какую глобалистику мы ударялись в прошлом году — страшно вспом- 
нить. Про мировые заговоры поговорили, и про счастье, и о смысле 
жизни. Увлекались темами попроще, говорили о сложности игр, про 
аниме и геймерский язык. Но больше всего было сказано о воздействии 
компьютерных игр на человека, влиянии нашего увлечения на настоя- 
щую и будущую жизнь. Отсмелых обвинений до вызывающей гордости 
за свое хобби видел я вваших письмах. Вот уж поистине тема года, ине 
сомневаюсь, что в ближайшие месяцы она еще не раз заставит кого-то 
настучать мне письмо на клавиатуре. 

И вряд ли сегодняшняя пылающая от гнева “Почта” оставит вас рав- 


нодушными.)) 


‚\ Шроповедник, 
«Иъомсн@тай.ги] 


Доброго здоровьица почталь- 
ону и всей редакции! 
Иты здравствуй, Проповедник. 


В январском номере Виталий 
- Ахремчик поднял интересную 
тему по поводу парней, играю- 
щих женскими персонажами. 
Да пусть играют кем хотят, у 
каждого в голове свои тарака- 
ны, но мне кажется, что парни 
выбирают женские аватары что- 
бы стебаться с других игроков 
мужского пола. Сколько раз 
становился жертвами таких раз- 
водов. Кому-то приятней играть 
за девушку, кому-то за какого- 
нибудь монстра. К примеру, ес- 
ли у персонажа не длинные во- 
лосы, я им играть не буду. Все 
зависит от “вкусовых” предпоч- 
тений человека. 

Раныше не было возможности на- 
строить внешность персонажа — об- 
ходились без нее. Сейчас есть — 
пользуемся, даже предпочтения 
собственные определяем. Добавь 
еще какую-нибудь настройку авата- 
ра (голос и акцент, например) — и 
через пару лет кто-то скажет, что без 
этого никак, без грузинско-ирланд- 
ского выговора я себя с персонажем 
не отождествляю. И ведь зря скажет, 
сегодня же его вполне устраивает 
свой хриплый голос в Театбреак. 

Я это не к тому, что современные 
изыски развращают. Скорее заме- 
чаю, что своими силами никто особо 
не стремится придать герою индиви- 
дуальности. Не пропускают свой го- 
лос через фильтр, не пользуются в 
чатке непривычными словами. Разве 
что на ролевых серверах такое про- 
исходит, но это настоящие заповед- 
ники, где мало кто бывал. А без соб- 
ственного желания играть роль все 
встроенные прически/аксессуары и 
даже пол нарисованного человечка 
очень скоро начинаютигнорировать- 
ся другими игроками. Ито, что вы на- 
зываете тараканами, снова оказыва- 
ется исключительно в вашей голове. 


Господа авторы, вам хочется 
сказать большое спасибо за 
статьи, пусть они не всегда и не 
всем нравятся, все равно пиши- 
те. Кому не нравится, пусть про- 
сто не читает, и давайте под- 
бросьте угля в топку парохода, 
плывущего в светлое будущее, а 
то хочется увидеть вас в другом 
виде, прежде чем я выйду на 
пенсию). 

Все-таки мы пищем для того, что- 
бы нас читали. Иначе далеко мы не 
уплывем. 


Напоследок хочу сказать ог- 
ромное спасибо вашей газете. 
“Виртуалка” — это одна из не- 
многих вещей, которые мне по- 
могают, когда мне плохо. Газета 
стоит в одном ряду с моей де- 
вушкой и шестиструнной немец- 
кой красавицей! Эти две вещи и 
человек все еще могут вдохнуть 
немного жизни и радости в. мое 
бренное тело и душу. Решил по- 
здравить вас с юбилеем в сти- 
хотворной форме, Апипе|, если 
не опубликуешь письмо и стих, 
то обязательно дай его почитать 
своим коллегам. Не судите 
строго: 


“Виртуалке” 


10 лет уже любимой газете, 
Юбилей у “Виртуалки”! 


Сколько было обзоров, рецен- 
зий! 

Веселья и радости на страни- 
цах ваших! 

Сколько авторов поменялось, 

Сменился даже один почталь- 
он! 

Но новый состав газеты 

Стал даже роднее, чем тот! 

За 5 лет ничего не измени- 
лось, 

Каждый месяц иду я в ларек, 

Покупаю вашу газету 

И на душе сразу легче чуток! 

Редактору — большого терпе- 
ния! 

Авторам — удачи и вдохнове- 
ния! 

“Толстей” и “расцветай”, га- 
зета! 


Рад был вас поздравить Про- 


поведникК! 
Большое спасибо, ПроповедникК. 


[Имени нет] 


Здравствуй, АпипЕ|, и все, кто 
меня читает. Я с вами уже много 
лет. Покупаю газету, наверное, 
почти с самого первого или вто- 
рого номера. Дома у меня лежит 
много макулатуры ВР :) Мне уже 
22 года, студент. Любимые иг- 
ры: СТА: $А, Негоез$ Ш (Рат 
Негое$), ВС ИоНепЗет, $1аг 
И/аг$, Моггоилпа. Мой комп уже 
безнадежно устарел, и многие 
современные игры не пойдут, но 
я не расстраиваюсь из-за этого, 
т.к. мне просто не хватает вре- 
мени в них играть. Люблю читать 
ваши обзоры о различных играх, 
фильмах и т.д. Благодаря вам 
познакомился с шедевральным 
Затого$Ё 1, 2, а позднее и 
МасЬтапит”ом Якуба Дворско- 
го, благо железо позволяет. 
Критика: иногда номер “ВР” 
просто пробегу глазами и скла- 
ду в кучу макулатуры, т.к. не ви- 
жу интересного для себя, но 
иногда читаю запоем “ВР”. Хо- 
телось, чтоб вы отводили стра- 
ницу-две на тенденции развития 
игр и самой платформы, а также 
на полезный софт (проги, игры) 
для Апагоа-фонов, ММ, 
ЗутЫап, МасО$. Очень хоте- 
лось бы увидеть в вашей газете 
статейку по Негое$ Ш (обзор го- 
родов Бастион и т.д.), хотя бы 
потому, что они разрабатывают- 
ся фанами, которые не забыва- 
ют (и я в том числе) этотшедевр 
и прилагают усилия для возрож- 
дения старых добрых наших “Ге- 
роев”!!! Уже даже вышли два 
журнала в эл. виде “Вестник” по 
“хиросам”. Кстати, я вам уже 
писал, но письмо не опублико- 
вали. Засим откланяюсь. Удачи 
и всего хорошего редакции 
ВР”!!! 

Помню, в 2005 году играл в Негоез 
3: Маке оЁ Соб$, и тогда же появи- 
лась первая информация о “Бастио- 
не” — новом замке в египетском сти- 
ле с воинами Анубиса в качестве 
сильнейшего юнита. С тех пор про- 
шло более пяти лет, авоз инынетам: 
на официальном форуме обсужда- 
ют, не посадить ли героя на верблю- 
да вместо коня, не назвать ли слуг 
Анубиса анубитами и прочие ник- 
чемные детали. Между тем, успели 
выйти пятые “Герои” с двумя допол- 
нениями, “Легенда о рыцаре”, 
“Принцесса в доспехах”, “Кодекс 
войны” и даже долгострой [срез 
3, вкоторых мы навидалисьтаких но- 
вых и качественно реализованных 
возможностей геймплея, что экстен- 


сивное наворачивание “Героев 3” 
уже совершенно не представляет 
интереса. Боюсь, к тому времени, 
когда Бастион все-таки достроят, 
этого просто никто не заметит. 

Кстати, разработчики \маке © 
Со@$ так довольны успехом стройки 
века “Бастион”, что анонсировали 
массу других городов: Гавань, 
Кремль, Роща, Чаща, Дворец и дру- 
гие (см. пегоезЗюмлтз.сог). Похоже, 
для них важен не результат, а сам 
процесс. 


День добрый всем. Читаю ва- 
шу газетку уже давно, не с нача- 
ла ее жизни, но уже давно. А 
сейчас хочу поделиться своими 
мыслями по поводу этого печат- 
ного издания. Чтобы не обидеть 
массу ваших преданных фана- 
тов, сразу уточню, что все далее 
идущее является сугубо моим 
мнением, но также мое мнение 
всегда очень обширно и непред- 
взято. Как вы, наверное, догада- 
лись, ниже будут не хвалебные 
дифирамбы, а совсем наоборот. 
Подмывало меня написать пись- 
мецо довольно часто, но никак 
“руки не доходили”. Говоря се- 
бе, что в следующий раз уже не 
куплю эту газетенку, я обычно 
успокаивался и забывал о своем 
намерении написать в редак- 
цию. Но через месяц по тради- 
ции (привычке) шел в газетный 
киоск. Поэтому после очередно- 
го номера издания буквально 
силком усадил себя за клавиа- 
туру и приказал печатать. 

В результате получилась настоя- 
щая агрессивная критика, которой 
давно не было в “Нашей почте”. Что, 
на мой взгляд, весьма интересно. 


Больше всего меня раздража- 
ют слова ваших читателей, мол, 
вы самые лучшие, круче всех и 
т.д. Как мне жаль этих людей. 
Непонятно, они просто не виде- 
ли ничего лучше или на самом 
деле считают вас эталоном. И 
если ответом на этот вопрос бу- 
дет первое, это еще куда ни 
шло. Вы хорошее игровое изда- 
ние. У вашей газеты много до- 
стоинств, но какие вы лучшие!!! 

Нет, ну правда: сколько странных 
людей кругом. Кто-то желает удачи в 
Новом году, как будто не учил тео- 
рию вероятности. От другого слы- 
шишь “добрый вечер”, будто он один 
решает, добрый этот вечер или злой. 
Третий пишет “здравствуй”, хотя га- 
зету могут читать инвалиды или 
больные перед операцией. Пусть 
указывают субъективность своих 
слов и рамки собственной компе- 
тентности. 

Письмо должно начинаться так: 
“Не знаю, какое сейчас время суток, 
но считаю, что оно доброе в христи- 
анском понимании доброты. Ваша 
газета в настоящее время обладает 
наилучшим относительным показа- 
телем качества, хотя флуктуации это- 
го параметра настораживают. Вывод, 
сделан на основе расчета отношения 
цены и качества (критерии субъек- 
тивны) для десяти русскоязычных из- 
даний. Считаю нужным вас прости- 
мулировать, но не финансово”. 


Обидно, что авторы придер- 
живаются такого же мнения, иих 
самолюбие, пожалуй, достигло 
уже запредельно нахальной вы- 
соты. 

Разумеется, под авторами пони- 
мается Ануриель, поскольку оценить 
персональные качества других авто- 
ров на основании материалов “ВР” 
невозможно. 


Чего только стоит презритель- 
ное отношение к российским 
“глянцевым журналам” в общем 
и к “Игромании” в частности. Я 
согласен, куча изданий там пи- 
шут такой шлак, что восприни- 
мать его невозможно. Но та же 
“Игромания” всегда публикова- 
ла очень качественные статьи. 
До уровня каких вам еще расти и 
расти. Привести примеров мож- 


но кучу, отчего делать этого я и 
не буду. 

Замечу, что в “ВР” никогда не пуб- 
ликовалась критика других игровых 
изданий. Даже высказывания чита- 
телей о качестве иных изданий уже 
два года как не пропускаются в “На- 
шу почту”. Таким образом, наше от- 
ношение является не более чем на- 
шим личным мнением. 

Причем самое удивительное, 
что, умудряясь унизить россий- 
ские игровые журналы, вы са- 
мым нечестным способом от- 
крыто копируете их материалы. 
Доходило до того, что замечал 
точные фразы один-в-один. 

Приготовившись услышать при- 
меры, очередной раз получаем об- 
лом. Автор письма так дорожит сво- 
ей кучей, что не поделился даже пос- 
ле специальной просьбы. Так что 
мне остается только открыто ска- 
зать: плагиат в “ВР” не допускается, 
авторов-плагиатчиков мы выбрасы- 
ваем сразу же, любую помощь в об- 
наружении нечестных авторов всег- 
да приветствуем. 


На этом фоне смешно смот- 
рится высказывание нашего 
почтальона о том, что это “Игро- 
мания” равняется на “ВР”, и, 
хоть я понимаю, что это была 
шутка, в каждую шутку ее автор 
вкладывает долю правды, а вер- 
нее, своего мнения. 

Под фразой “Игромания” меряет- 
ся на Яновича” имелся в виду кон- 
кретный факт: бывший автор “ВР” 
Илья Янович в данный момент рабо- 
тает в “Игромании”, то есть редакция 
этого журнала фактически покупает 
у Ильи его мнение об играх. 


Если есть наивные люди, име- 
ющие схожую точку зрения, мо- 
гу вас разубедить: журналы, из 
которых были украдены некото- 
рые предложения, выходили 
значительно раньше. У вашей 
газеты, несмотря на многие 
плюсы, о которых я не говорю, 
ибо все их прекрасно знают, 
лично для меня нет никакой при- 
чины сделать свой выбор в ее 
пользу кроме цены, которая 
поднимается непонятно по ка- 
кой причине каждый месяц. Сто- 
ит газета хоть и немного, непо- 
нятно, почему я плачу больше, 
если все остается как прежде. 

Напомню, что в мире экономичес- 
кий кризис, курс доллара быстро 
растет, ина этом фоне гораздо инте- 
реснее, что стоимость нашей газеты 
практически не менялась на протя- 
жении нескольких лет. Что же каса- 
ется отдельных предложений — это 
вроде как водитель трактора гово- 
рит, что на новеньком городском 
троллейбусе стоят украденные у не- 
го вчера колеса. 


Если у “Игромании” есть куча 
красивых страниц, замечатель- 
ные диски в придачу, за что я 
могу и раскошелиться. Новости 
и обзоры игр, фильмов я читаю в 
интернете, где появляются они, 
естественно, намного раньше и 
зачастую лучшего качества, в 
связи с чем перечитывать мне- 
ния ваших горе-авторов, допус- 
кающих кучу ошибок и открыто 
навязывающих свои суждения, 
нет никакого желания. Сразу 
оговорюсь, что есть пара авто- 
ров, чьи рецензии радуют объ- 
ективностью и выделяются хо- 
рошим слогом. В итоге чита- 
бельны только парочка статей. 

Как и следовало ожидать, кучей 
ошибок с нами также не поделились. 
Тем не менее, уверен, что в сравне- 
нии с интернет-изданиями автор по- 
горячился. Дело в том, что масса 
(т.е. очень много} нынешних и про- 
шлых авторов “ВР” пишут для интер- 
нет-изданий и даже являются их ре- 
дакторами. Таким образом, планка 
качества “ВР” полностью соответ- 
ствует стандартам авторитетного 
интернета. 


Но нельзя не отметить возрас- 
тающий уровень качества газе- 
ты с годами. Взяв выпуск газеты 
5-летней давности и сравнив с 
нынешним, становится заметен 


небольшой, но прогресс. Но, что 
касается главного — рецензий, 
то теперешние авторы в боль- 
шинстве похуже. Если вы реши- 
ли, что я ваш ярый ненавистник, 
вы ошиблись. Я ведь немного 
слукавил и покупаю газету не 
только по привычке, но в нынеш- 
нем положении вы для меня “лу- 
зеры”. Понимая, что критику вы 
не воспринимаете, или во вся- 
ком случаи толку отнее нет, ивы 
все равно так и останетесь за- 
стрявшими в прошлом десяти- 
летии, прошу вас хотя бы с ува- 
жением относиться к своим кол- 
легам, у которых стоило бы, на- 
оборот, поучиться. 

Так не бывает, чтобы учиться, не 
уважая “учителя”. Кто-то написал 
ерунду, или мне кажется, что это 
ерунда, — где тут основания учить- 
ся? Наоборот, я для того и пишу, что- 
бы сказать: “Это ерунда, неправда, 
глупость”. Если я не уверен в своей 
правоте, я могу еще лучше изучить 
игру (или другой предмет спора). Но 
когда я безусловно в теме, могу по- 
зволить себе маленькую “охоту на 
ведым”: побродить по игровым сай- 
там и сайтам игровых изданий и по- 
смотреть, где написан полный бред, 
где автор не втеме, кого изжурнали- 
стов купили. А затем выбирать лич- 
ных авторитетов на основании этой 
информации, а не за цвет страниц и 
диск в комплекте. Поверьте, подоб- 
ным образом поступают все наши 
авторы. 

Теперь что касается бесполезной 
критики. Критика полезна, изменения 
в газете происходят, и они не стали 
менее интенсивными за последние 
годы. Правда, калибруются все изме- 
нения по отзывам читателей, которые 
автор этого письма считает жалкими 
и раздражающими. Но более важно 
то, что от нас требуют все более зна- 
чительных изменений: превращения 
в журнал, расширения тематики и так 
далее (постоянные читатели “НГ” все 
наблюдали сами). А вот, например, 
появление новой рубрики уже не вос- 
принимается как новшество. Качест- 
венные изменения требуют больше 
времени и больше усилий (эти усилия 
прилагаются). С этой же целью повы- 
сили цену газеты, авторы себе эти 
деньги не присвоили. 


Да, все же с надеждой желаю 
вам приятных перемен, которые 
не заставят вас утратить свою 
уникальность, и примите мои за- 
поздавшие поздравления с 
юбилеем. А что касается меня, 
то через месяц, несмотря на вы- 
шесказанное, я опять буду дер- 
жать в руках свежий номер “ВР”. 

Мы будем работать, чтобы это 
случилось. Спасибо за письмо. 


андр Каминский] 


Доброго времени суток, 
Апипе!. Пишу Вам письмо, кото- 
рое, в принципе, можно помес- 
тить в рубрику “Своя колоколь- 
ня”, а можно разместить в “На- 
шей почте” как крик души, руб- 
рика ведь существует в том чис- 
ле и для этого ;-). 

Думаю, ему не будет тесно здесь, 
если моих комментариев будет не- 
много. 


А пишу я потому; что являюсь 
поклонником серии ПГу5стрез. 
Вот, прочитал обзор третьей ча- 
сти этой культовой игры, напи- 
санный господином Васкош, и 
хочу отметить некоторые недо- 
говоренности его обзора и вы- 
разить свой взгляд на эту игру. 

Пройдя в бср!е$ и б5ср!е$ 2 
все, что возможно (а проходил я 
и магом, и бойцом, и гильдий- 
цем, и даже жезлоносцами), я с 
нетерпением ждал выхода тре- 
тьей части культовой игры. И 
первое впечатление уменя было 
такое же, как от голливудского 
фильма “Шерлок Холмс” (кто 
смотрел, меня поймут). Да, это 
местами неплохая пошаговая 
стратегия, правда, глючная и за- 
багованная из-за своей сырос- 
ти, НО ЭТО НЕ Б5срЕе 5! 


ЕТ 


РИЖСКАЯ 


5—7”, зевраййци:т. 


В самом деле, Озсфрез 3 — типич- 
ная спорная игра. Первую точку зре- 
ния о ней вы могли прочитать в про- 
шлом номере “ВР”, вторую найдете 
ниже. Кстати, к/ф Гая Ричи тоже по- 
лучил от разных зрителей как похва- 
лы, так и тухлые помидоры. 


А теперь по порядку: 

1. Графику предыдущих час- 
тей господин Васко! называет 
гигантоманией, но тогда графи- 
ку этой игры я назову карлико- 
манией, потому что разглядеть, 
что из себя представляют юни- 
ты, не представляется возмож- 
ным во время игры и на поле 
размещается куча зелененьких 
оловянных солдатиков. Да, 
можно приблизить камеру, что- 
бы их посмотреть, но тогда не- 
возможно играть. 

2. Тактика, которую так распи- 
сывал ВаскоиЕ. Из-за того, что 
АГ непроходимо туп, тактики нет 
никакой. Играя за людей, доста- 
точно развить элементалиста, 
потом вызываешь в центр карты 
элементаля, и все враги тупо бе- 
гут к нему. Не обращая внима- 
ния ни на лучников, ни на магов. 
Это, по вашему мнению, верх 
тактических игр? Нет элемента- 
листа — пожалуйста, купите ру- 
нусголемом (доспехом, гончей, 
энтом и.т.д), и все повторяется. 

3. Баланс. Я промолчу. Просто 
попробуйте поиграть на слож- 
ном уровне первую миссию за 
людей, и когда через три хода 
придут эльфы и вынесут Мизра- 
эля, все поймете. 

4. Ресурсы. А зачем они? В 
конце миссии заходим в мага- 
зин, на все деньги (а они к концу 
миссии накапливаются прилич- 
но) покупаем всякой фигни, а в 
начале следующей все тупо 
продаем в магазине. И вот — оп- 
ля, золото уже нам не нужно, до- 
ждемся камушков — и все. Точно 
так же покупаем руны, и в нача- 
ле следующей миссии вместо 
того, чтобы драться юнитом с 
силой удара 60, используем им 
руну, которая наносит удар си- 
лой 800. Круто! Ну, ввели вы 
(это я разработчикам) руны в 
бою для разнообразия 
геймплея, так почему их может 
использовать любой юнит? 
Бред. 

5. А знаете, почему Васко! в 
своем обзоре ничего не сказал 
про магию? А потому что она ис- 
чезла. Абсолютно. Мана нам 
уже не нужна. А для чего? Чтобы 
один раз (максимум два, если 
магом) использовать заклина- 
ние с неизвестным эффектом? 
Да-да, с неизвестным. Потому 
что у юнитов ведь теперь появи- 
лось сопротивления магии, хрен 
знает, как она на кого там подей- 
ствует... 

6. Особые умения юнитов. 
Ваской их так расписал, загля- 
денье. Вот только как их посмот- 
реть, он не мог бы подсказать? 
Да. Правой клавишей можно по- 
смотреть, какие особенности 
есть у юнита. Но что она сама 
обозначает, не узнает никто. По- 
ка этотюнитне окажется в твоей 
армии. Даже в ветке развития, 
пока не построишь инквизитора, 
пока он не прокачается и не ока- 
жется у тебя, не узнаешь, что же 
значит эта “анафема”! Про ней- 
тралов я и не говорю. Что обоз- 
начают их спецспособности, ос- 
тается только догадываться. 

Закончить свой “обзор” я хо- 
тел бы цитатой господина Ста- 
нислава Иванейко из обзора 
“Дальнобойщики 3” из того же 
номера газеты: “Тормозящий, 
забагованный и несбалансиро- 
ванный проект, который погубил 
некогда хорошую игровую се- 
рию. Смыть позор разработчи- 
кам будет крайне сложно”. 

В дополнение хотелось бы вот 
что сказать: на страницах “На- 
шей почты” идут дебаты про то, 
какие геймеры бывают. Я вот 
геймер с 15-летним стажем. У 
меня престижная работа, много 
разных увлечений помимо игр, 
но я могу ночь напролет играть в 
игру, которая. мне нравится, и 


при этом все успевать. Так вот, в 
силу моего достатка, я, слава 
богу, имею возможность поку- 
пать лицензионные копии игр, 
которые мне нравятся, то есть 
голосую рублем. Я не куплю ни 
одного дополнения к вышеука- 
занному продукту, а тем более 
всякую хрень для “ярых фана- 
тов”. НИЖАЙШИЙ —ПОКЛОН 
Кааип!!! Ребята, вы лучшие! 

С уважением, Александр Ка- 
минский 

Представим себе Гзсрез 2 без 
баланса (баланс там и так гнилой) и 
со слабым интеллектом компьюте- 
ра (на глобальной карте он был 
весьма слабоват). Чем третья часть 
будет выделяться? Несколькими 
глюками и недоработками в интер- 
фейсе. Достаточно ли этого, чтобы 
считать Сзс1ре$ 3 не заслуживаю- 
щей своего имени? Мне кажется, 
что не достаточно. Понимаю, фана- 
ты хотели увидеть хит, который за- 
тмил бы конкурентов, а вышла 
глючная бета-версия, от которой 
разит дырой в бюджете. Но ведь 
Кпоа’5 Воиму от Казий поставила 
очень высокую планку качества, 
большинству разработчиков про- 
сто нереально до нее дотянуться. 
Важно, что 0О5срез 3 уже нашла 
своих поклонников, и хотелось бы, 
чтобы она дожила до своих обе- 
щанных адд-онов. Может, тогда и 
старые поклонники серии взглянут 
на нее иначе. 


—7 

[51 
Доброго времени суток, 
Апипе! 
Доброе утро. 


Прежде, чем примусь за обзор 
свежего выпуска “НП”, хочу вы- 
разить признательность и по- 
просить извинения за предыду- 
щее мое письмо, которое как ни- 
какое подтверждает, что ты, 
Апипе!, трудишься в поте лица, 
не жалея живота своего, и, если 
можно так выразиться, за идею 
в том числе. Честно говоря, сла- 
бо был уверен, что ты возьмешь- 
ся за столь трудоемкое занятие, 
как перепечатка рукописи в ма- 
шинописный вариант. Думал, 
что лишь получишь пищу для 
размышлений или поднимешь 
на страницах “НП” ряд вопро- 
сов, которые я обозначил. Но 
нет тебе цены (хотя... есть; в 
размере заработной платы. Но 
та ли это цена, которой заслужи- 
вают такие трудяги? Зарплата 
почтальонов нынче невысока...) 
— перепечатал. Десятипальце- 
вый метод рулит. И вот, как ви- 
дишь, я исправляюсь. Раз ты по- 
шел на такие жертвы, то и я со- 
изволю, хоть и не владею деся- 
типальцевым. А ты? 

Владею, спасибо Шахиджаняну и 
пиратскому софту. Еще бы научиться 
быстро распознавать рукописный 
текст... 


Итак. (звучит как всегда зло- 
веще) 

Во-первых, признаюсь, что не 
ведал о предстоящем юбилее. 
А посему рассыпаюсь в по- 
здравлениях, может быть, по- 
следним из всех читателей. Же- 
лаю творческих успехов, чтоб 
не только на карманные расхо- 
ды хватало, но и на тугие кожа- 
ные кошельки. Новых идей, но- 
вых статей, и чтобы Ваша Почта 
не оскудевала. 

Идеи подарит время, статьи напи- 
шем, а судьба “Почты” зависит, в ос- 
новном, от читателей. 


Во-вторых, как никогда удач- 
ной оказалась подборка писем в 
январском номере. Так держать! 
Обычно читаю их выборочно, а 
тут взахлеб прочел все до одно- 
го, до последней буквы. И ворох 
новых идей, и свежие открове- 
ния, и жаркий спор. Пора, пора 
возвращать дебаты — есть о чем 
погутарить! 

В следующем номере должны 
произойти. 


И далее подробно пробежим- 
ся по письмам. 

И с твоего, Апипте!, позволе- 
ния, в первую очередь парирую 
выпад в свой адрес со стороны 
“великого и ужасного срывателя 
покровов, разоблачителя нечес- 
тивых читателей”, мистера Но- 
ва. Кукуруза (если неправильно 
просклонял, без обид, поправь- 
те). Ээххх... Иведь подозреваю, 
что не переубежу товарища, а 
все равно берусь. Да будет так, 
я рос в лесу. Я дикий, дикий Ма- 
‘угли... Для которого до 10 клас- 
са не существовало более мощ- 
ной консоли, чем “Сюбор” (даи 
именовалась она куда менее 
презентабельно — так, пристав- 
ка), а среди компьютеров гордо 
высился дремучий пень с 95-й 
виндой в кабинете информати- 
ки, а самой мощной игрой был 
старый добрый “Дюк” и “Варк- 
рафт”. На дворе был то ли 2001, 
то ли 2002 год. Грустно? От- 
нюдь. Лишь в 2001 годуя узнало 
существовании такой пристав- 
ки, как некая “Сонька”, она же 
Р5$опе, а вместе с ней и Р$52. Но 
своими глазами я видел лишь 
первую (на которой, кстати, уви- 
дел впервые третью часть “Оби- 
тели зла” и вынужден был влю- 
биться в эту игру по уши). Не 
прошло и года, как в наших кра- 
ях открыли клуб... я сказал 
клуб? Нет — клубик, в котором 
можно было поиграть на неком 
монстре —диковинном, как 
“Дримкаст”. Всего две пристав- 
ки, небольшой выбор игр, но это 
был прорыв. Кстати, нигде пос- 
ле этого не слышал о подобных 
клубах в Беларуси, обычно речь 
идет о компьютерах. А зря, в 
приставки было веселее. Одно- 
временно с этим появилась пара 
человек, которые пускали к себе 
домой поиграть за деньги. Разу- 
меется, нелегально. Вот тогда- 
то я впервые и подсел на игры. 
Но при этом справлялся: учиться 
и выучиться на серебряную ме- 
даль; работать дома по хозяй- 
ству, так как по происхождению 
я из рабоче-крестьянской се- 
мьи; читать уйму книг, и не важ- 
но, что это были боевички-де- 
тективчики; играть в футбол, за- 
ниматься прочей ерундой; иг- 
рать в интеллектуальные игры в 
местном клубе, ездить по турни- 
рам и с переменным успехом 
выступать. В общем, все было в 
нашем безоблачном детстве. 
Своего компьютера или при- 
ставки я себе позволить не мог. 

И лишь на третьем курсе уни- 
вера, переселившись из кварти- 
ру в общагу, показав родителям 
достойную пожелания зачетку, я 
обзавелся компом. Не мощным 
{Селерон, одно ядро, 512 ОЗУ, 
Радеон 9550 на 128). Воттогда я 
и пропал. До обеда — учеба, 
после обеда — библиотека, ве- 
чером — тусовка в моей комнате 
вокруг компа. Компания подо- 
бралась неплохая. Мы не только 
играли. Мы смотрели кино, слу- 
шали музыку, дурачились — в 
общем, весело проводили вре- 
мя. Я, насколько хватало терпе- 
ния, давал приятелям нагулять- 
ся и лишь ближе к полуночи сам 
усаживался за игру. До этого ра- 
за два на выходных на ночь оста- 
вался в компьютерном клубе и 
жадно постигал доселе практи- 
чески неведомый мне мир. 
Именно там, по роковому стече- 
нию обстоятельств, я впервые 
‘узнал, что такое “Тихий холм 2”. 

Уже за своим детищем я про- 
шел все части и “Холма”, и 
“Обители”. Играл и во всякий 
мусор. Но больше всего време- 
ни провел за действительно сто- 
ящими проектами, такими как: 
“Мор.-Утопия” (тут можно целый 
рассказ писать, как я жил в этой 
игре ночами напролет, смакуя 
всю глубину этого шедевра. Не 
хотите? Не надо), “Мэнхант”, 
“Деус Экс”, “Рим. Тотал Вар”, 
“ФлатАут 1,2” и др. (перечиты- 
вая письмо, долго ржал с рус- 
ской транскрипции игр. Решил 
оставить, как есть) Но... все это 
было чаще ночью, реже днем и 


один год. Спал перед парами 
час-полтора. Выхватывал время 
на парах. Дремал в библиотеке. 
Досыпал часик-другой в общаге 
среди веселого угара товари- 
щей. Через год начал подраба- 
тывать, познакомился с буду- 
щей женой — отчего времени 
стало крайне мало. Слава Богу, 
жена у меня тот же сатана, что и 
я, любит поиграть во всякого ро- 
да “Геройчиков 3”, “Кингз Баун- 
ти”, “Дисайплс”, “ФлатАут2”, 
“Мост Вантед” и некоторые дру- 
гие проекты, чаще всего нестан- 
дартного толка. 

Но... Мы находили время и на 
учебу, и на работу, и друг на 
друга, и на друзей. Сейчас — то 
же самое. Большую часть вре- 
мени я провожу на работе. Дома 
работаю, смотрю кино, отдыхаю 
с женой, реже — читаю (хватит, 
начитался). А сейчас еще и в ин- 
тернете пропадаю. Еще год на- 
зад мы с ней бороли “Фолаут 3” 
и “Кингз Баунти”, играя на кани- 
кулах посменно: она — днем, я — 
ночью, в перерывах между чем 
вяло делились впечатлениями 
и... кушали. Но это были по- 
следние отголоски былого без- 
умия, на одну неделю. Все реже 
и реже я втягиваюсь в подобное: 
то “Ассассинс Крид”, то “Мо- 
дерн Варфэр 1, 2”, то “Анаби- 
03”, то “Сталкер”, то “Тургор”. 
Все меньше и меньше проектов 
привлекает внимание, так как 
нельзя объять необъятное. Воти 
приходиться выбирать единич- 
ные, действительно стОящие 
вещи, в которых либо качест- 
венное исполнение, либо глубо- 
кий колодец смысла, либо ори- 
гинальное решение. Трудно со- 
вмещать одновременно все на- 
правления своих интересов. 
Ищешь точки их пересечения. 
Пока еле-еле нахожу, скорее — 
нащупываю. 

Граждане, считающие геймеров 
ненормальными, уже нашли в этой 
истории до семидесяти ненормаль- 
ностей. Граждане, привыкшие к сте- 
реотипу “геймер в 12 — унылый ра- 
хит, геймер в 20 — одинокий неудач- 
ник”, уверены, что ЗК все врет и со- 
чиняет. Для изучения проблемы гей- 
мерства нужно обязательно подклю- 
чить ЭКИ-а кдетектору лжи и провес- 
ти собеседование с уважаемым пси- 
хиатром. Затем сможем принимать 
меры. 

Лично я в этой биографии во мно- 
гом узнал себя. 


Что касается геймерства. На- 
доело это слово, хоть без него — 
никуда. Но — НА-ДО-Е-ЛО. Кто 
такой геймер? Суть, игрок. Нет, 
это игрок в компьютерные (ви- 
део-) игры. И все. 1 час в день, 
24 часа он проводит за игрой, не 
важно. Главное, что он не гнуша- 
ется этого занятия, а значит чув- 
ствует необходимость поиграть. 

Во времена, когда компьютеры 
были редкостью, для меня слово 
“геймер” означало человека, кото- 
рыйналюбом компьютере ищетпап- 
ку САМЕЗ. 


Другое дело, когда геймеров 
можно разделить на... ммм... 
задротов и не-задротов. Не в 
обиду будет сказано — в интер- 
нете прочитал этот термин, а до 
недавних пор вкладывал в него 
несколько иной смысл. 

Есть более приличное слово — 
“манчкин”, с тем же смыслом. 


Кто такой задрот? Это нарко- 
ман, сознательный или нет. Это 
психологическая зависимость, и 
ничего постыдного в ней нету. 
Ничем не хуже любых других. 
Это надо лечить, в зависимости 
от степени зависимости, изви- 
ните за каламбур. И я не отри- 
цаю, что предрасположен к по- 
добной зависимости, но я не 
стану брать больничный, чтобы 
поиграть в “Героев 5”, так как 
знаю, что они того не стоят. По- 
играть же в “Тургор” могу и без 
того, ночью, днем, на выходных, 
но лишь по одной причине: урод 
я, натура у меня творческая, 
требующая чего-то вот такого, 


чтоб башню вывернуло наизнан- 
ку некой идеей, осмыслением 
Бытия. Другие игры: из интере- 
са, для расслабления, отдыха. 
Но я все равно не желаю тратить 
на игры так много времени, 
только чтобы поиграть. 

Исторические игры поюзаю — 
я историк по образованию, не- 
стандартные проекты тоже — 
интересно посмотреть, на что 
способна фантазия; глубокие 
проекты изучу вдоль и поперек, 
так как не могу отказать себе в 
роскоши думать, размышлять, 
задумываться. Все остальное — 
вместо того, чтобы пялиться в 
телик или плевать в потолок. 

Так что — не жду я “Дьябло 3”, 
терпеть не могу подобные игры. 
А вот в “СтарКрафт 2” поиграть 
попробую. Но вряд ли очень 
сильно. Все очень просто: то, 
без чего переживу, оставляю в 
стороне. Некогда. Пора самому 
творить. 

Творческая работа капризная, без 
плевания в потолок или его аналогов 
не обходится.=)) 


Не перестарался ли я? Хватит. 
Излил душу на мельницы Бы- 
тия... 

Теперь же предложение 
АпипеРю. С некоторых пор все 
больше интересуюсь играми как 
феноменом современной куль- 
туры. Антропологически, так 
сказать. Уверен, что у почтальо- 
на скопился немалый архив чи- 
тательских писем, историй ит.п. 
материала. Почему бы не пус- 
тить их в научный оборот? Это 
будет еще один шаг к понима- 
нию игр как неотъемлемой части 
современной жизни. Культуро- 
логический срез нынешней эпо- 
хи, которая меняется все быст- 
рее и быстрее. Ведь на одних 
только рассказах читателей, на 
их письмах можно составить 
описание маленького кусочка 
современных реалий нашей 
страны, ее жителей. Сейчас, ко- 
нечно, это не так, может, и инте- 
ресно, но уже через лет десять- 
двадцать, когда и игры будут 
другие и люди, такой материал 
будет бесценен. Как ваш кол- 
лектив смотрит на то, чтобы 
сделать качественный рывок 
вперед, а не количественный? 
Из издания ПРО игры превра- 
титься в издание О роли игр. В 
рамках глянцевого варианта, к 
примеру. Но начинать надо уже 
сейчас. Пора уже показать всем 
недалеким, что компьютерные 
игры — это свершившийся факт 
истории, от которого никто уже 
не отвертится, да и не захочет. 
Что это не только детские иг- 
рушки, это двигатель прогрес- 
са, вектор мысли, путь познания 
себя в роли Бога. Какие будут на 
это соображения? С удовольст- 
вием бы обсудил эту тему с чи- 
тателями и авторами газеты. 

Что касается издания, то тематику 
мы пока что сохраним, ибо востре- 
бована. Хотя в аналитических рубри- 
ках мы как раз пишем об играх как о 
явлении. 

Что же до архивов почтальона, я 
уже пробовал их упорядочить, по- 
скольку подобные предложения мне 
поступали. Результатом пока что не 
доволен: жидковато и несистемно. 
Но если дописать пару десятков ки- 
лобайт, может, получится что-то тол- 
ковое. 


Пока все. На связи... 

Р.5. (не бойся...) Стыдно та- 
кое спрашивать, но: “Павел” в 
шаблоне письма на сайте — это 
ты, Апипе!? Будем знакомы! 

Павел Брель — наш шеф-редак- 
тор, а меня зовут Дыдышко Артем. 
Будем знакомы! 


жж 


Воти все, отпущенные нанашу бе- 
седу тысячи символов исчерпаны. 
Продолжим в следующем месяце. 
Нам будет о чем поговорить — вы 
ведь ознакомились уже с нашим вы- 
бором игр года. Нет? Тогда чего же 
вы ждете?! 

Апипе 
апипе!уг@дтай.сопп 


РЕЛИЗЫ 
Игра Платформы" 


УЖЕ ВЫШЛИ 
Рагк Уса 
Бак Мою Хего 


АТОН Сатез 
ОшегОсеап итегасв\ме 


Экшен от третьего лица (ТРА) 
Платформер 


т №2 122), фавриль, РОЛЮ год. 


Евлампия Романова: Нежный 


супруг олигарха. Стеабмебгеат Эиаю 


Квест 


Мое Сопго! 


Аркада Ветосе, ВЙ27 Сатез ЗиЧюЮ$ 


И 


ЕА 10$ Апоее$ 
Вейехме ЕщеНаттепЕ 


ЭипрЕ: Гоо 


Тре 10$1 Сазез о! ЭНейоск 
Натез: Момите 2 


Стратегия, тайкун РС 


1 едасу Ищегасйуе / СЕ, 
РС РуОби-М / 


Логическая игра Еедасу Иегасвуе 


аще! Хх: Тне ИНтае Ромег  |Аркада 4 149: ИНО инете Сирюпйе батез 
Мах & Ме Мадю Мацщег Платформер Ргез$ Рау Сатез Ргезз Рау Сатез 
Мем/ З!аг Телпю Теннисный симулятор / менеджер № м Заг Сатез 


Сгапа Адез: Воте — Веюп сё 


Стратегия в режиме реального 
Аиди$ 5 


времени (АТ5}, дополнение Наеппитоги батез 


Каурзо Мефа 


Теа! Еххете М/ез# 19.2010 


Маз$ ЕНес! 2 
Бимпо 5реед Рго 


Онлайновый шутер от первого 
лица 


Зопу Сотршёег 
О 


Мо Моге Негоез 2: Безрегае 
ниаде я Слэшер 


Тазипоко м5. Сарсот: Уйтае м 
А-З1аг$ ;. Файтинг 


= 


Ки$$Х Пазл 
Черная молния Аркадный автосимулятор р 
1п'5 Сгеед 2: Тпе Вае о! | Экшен от третьего лица (ТРА), 


8 
| 


1иуазюп Сатез 


ь Стратегия в режиме реального 
пуазюп Бетепаег времени (21 В) Х360 


ВИ Агсаде Вед Сват Сатез 


Го Зета: поролон — | 
[ботовотберьте_— [Стателия РС 
Еп4е55 Осеап: Вме Миа 


Противостояние. ЗО. Стратегия в режиме реального 
Ва (В 5) р РС Руссобит-М 


о ОИ С° 


7 


Заг МаиЕ З{агМаий 


Неве? Зи9ю$ Ны-Ве? Зи ю$ 
Тве 5ит$ ЭиАЮ 
0001 

Тгепау Ещейатитет! 


3 


С 


С 
ынаБусс (нина с: 
{© 


] 


} 


1едасу ИМегасйме 1едасу тегасйме 


0001 
Тгепау Ещецантей" 


Робосимулятор РУР ;готЗоймаге Р’отбоймаге 


БИ ЕЕ ТИС 


Экшен от первого лица (ЕР$) РС, ХЗ60, РЗЗ |2К Сате$ / 1С 


№5 


(9) 


га 
= 12° 
а 298 
о | Фо! 5 
х Эа 5 
я о 3 
|8 ЗБ 
- = № 
[92 
2 $8 
1] ММ 
#1 
ЗЕЕ 
81 08 
ъ 
Е] 


/Часкзоп & ТНе ОМрЁп$: | тактическая стратегия 


р 
8 
[а] 
Е 
г 
8 
Е 
© 


|) 
№5 
= 
Ее 
Ф 
[2 
3 
= 
Ф 
ы 
5 
[> 


ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 
Ап оЕВаапсе 


Энпт'еп Мийтеда 


Зопу Сотршег 
Еменаттетт 


М Гапе ЗоЙ\маге / 1С, 
эпомВай $/100$ р 


РС, ХЗ60, РЗЗ |ЗЕСА / 1С-СофтКлаб 


Эят’'еп Миитеда 


Адвенчура Оцапйс Огеат 


Неаму Ват: Тпе Опдап Кйег 


{© 
Апеп$ м5. Ргедаюг _ | Экшен от первого лица (ЕР$) 


а р ЗЕАЕ$ Экшен от третьего лица (ТРА) 


Бетепбит 2 Экшен от первого лица (ЕР$) 


Асе АНотеу шмезйдавопе: 
Ме5 Еддемон и 


|Сите 5еге _ _____ [Адвенчура №5 Зои рРеак батез \М/Ие Виа5 Ргодисйопз 
Малоу теми Моветузенее [Арена [8 АЕ Ртобусвоп 
Гошапа: Музегу Сазез Квест РС Аопаотефа 


ЕмегОиез{ 2: Зепёпег$ Рае ММОВРС, дополнение 


Тре Мжабдуетиге$ от Р.В. 
МиттегроНогт Платформер 


р Емепаюттейе/ | сопу Опипе Емепаяглеп! 


2К Рау Тве Ода бепцетеп 


М/аета!Итегасвуе, СЕГВиза 
2К Мапп, 2К Аизтава, Оюйа! 
Ехтетез / Апкапе Зи0юЮ5 


Сэр [850.5 РР [ВБоолеАЯЕ 


Спеуеппе Моищат 
ЕтеНайтеге 


ыНаесеу И Назвеу ЕЕ: 529 


Ми22туТапе ЗоЙмаге 16 февраля 


Вебейоп 16 февраля 


Рае" Моб | бб 


ЗошиРеак |щегасв\уе Вепедаде Ка 16 февраля 


ГИП 


16 февраля 


17 февраля 


17 февраля 


17 февраля 


1юпйюп Ещейпаттег: Ассез$ Сатез 


М5 Атейса 


Оеау Ргеглопйоп м третьего лица (ТРА), х360 


Га${ Вебейоп ЩРС Р$3З 


Мароеоп: Тоба! \М/аг Стратегия, дополнение 


Мрроп (сн: Зоймаге, НИМакег 


Зопю & ЗЕСА А!-З1аг$ Васто |Аркадные гонки 


Агзепа! о Бетосгасу 
'Аззат'$ Сгеед 2: Вопйге ор  |Экшен от третьего лица (ТРА)}, 
пе Уапщез$ дополнение Х360, Р5З 


[Ранетки батетие_—  |Музыкальнаяаркада 


времени (АТ$), дополнение РС 


Аркадные гонки РС, ХЗ60, Р$З 


Экшен от первого лица (ЕР$} РС, ХЗ60, РЗЗ |Несгопю Ай$ 
С Е 


КБЕ 2 Войди 


* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 15.01.10 по 11.02.10 или выйдет в указанную дату 


Стратегия в режиме реального 
времени (АТ$} 


ОБ5ой Моптеа! 


Новый Диск 


12 Сотрапу 


айооп, Зопу Сотрег 
Етейаттеп Зарап 


Стратегия в режиме реального 


Аппо 1404: \Мепсе Везеа Безюп$ 


Зирегз!аг$ \/8: Мех СпаНепое 


ЕА Оюка! Шизюп$ Сгеавуе 


ВаНевею: Вад Сотрапу 2 Емейатгтепе 


Фобос: 1953 


РКапютегу ИЧегасв\е 


ЭЕСА / СофтКлаб Тне Сгеабуе АззетЫу 23 февраля 


Ку АИНиг: 
Те Вае-р!ауто 
\агдате 


Название локализации: Король 
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Локализатор/издатель: СН, 
Руссобит-М 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 71 РУО 


Ох, не балуют нас господа разра- 
ботчики хорошими варгеймами, сов- 
сем не балуют. Тем выгоднее позиция 
проекта Кта Айпиг: ТНе Вое-раута 
\Магдате от студии Меосоге Сатез: 
эта игра, не особо раскрученная и 
распиаренная, стала одной из лучших 
стратегий ушедшего года. А если 
учесть, что за последние годы из каче- 
ственных фэнтезийных варгеймов 
можно припомнить разве что “Кодекс 
войны” от российских девелоперов, то 
“Королю Артуру” и вовсе цены нет. 
Олдскул, весьма приличная хардкор- 
ность и такая важная для любой стра- 
тегической игры вещь, как грамотный 
баланс, прилагаются. 

Как известно, процесс локализации 
каких-нибудь средней руки шутеров 
илитам автосимуляторов большихде- 
нег, ума, времени и таланта особо не 
требует. Другое дело игры с кучейтек- 
стового материала, к которым Кта 
АПНиг и относится: кроме всяческих 
описаний, меню ит.п., в этом проекте 
хватает чистокровных текстовых квес- 
тов, где, само собой, “литератур- 
ность” и изысканность языка — не ро- 
скошь, но требуемый стандарт. Ну а 
потерять эту самую изысканность при 
переводе — проще простого. Но “Рус- 
собит-М” и СЕ не потеряли. 

Локализаторы “перелопатили” бук- 
вально все, что только можно — без 
перевода не остались ни текст, ни оз- 
вучка. Более того, перевод получился 
на удивление качественным — читать 
начинку упомянутых текстовых квестов 
— одно удовольствие, а закадровый 
рассказчик, равно как и практически 
все остальные задействованные в ло- 
кализации актеры, выполнил свою за- 
дачу на “отлично”. Уже только само на- 
звание “Король Артур" подразумевает 
тему Средневековья. А Средневеко- 
вье, тем более в сплаве с фэнтези, в 
свою очередь, вызывает ассоциации с 
характерными шрифтами. Так вот, и в 
плане шрифтов локализаторы порабо- 
тали просто замечательно — красиво, 
читабельно ив нужном стиле. 

Любой подобной “Королю Артуру” 
игре просто необходим мануал, так 
как не каждый стратег, особенно начи- 
нающий, усвоит всю нужную для ус- 
пешного прохождения информацию в 
процессе внутриигрового обучения. И 
здесь локализаторы тожехалтурить не 
стали — руководство пользователя 
имеется, причем информативное и 
довольно симпатичное, разве что ил- 
люстраций маловато. Еще один боль- 
шой плюс “Руссобиту-М” и СЕ! — заих 
подход к привязке локализации к сис- 
теме Зеат. В русской версии проекта 
подключение к интернету и, понятное 
дело, к З!еат требуется лишь в много- 
пользовательском режиме. В сингл 
можно преспокойно рубиться и без 
доступа к Всемирной Сети. В бело- 
русских реалиях, когда в очереди на 
подключение можно “провисеть” не 
один месяц, это весьма актуально. 

В локализации Кто АпППиг капельку 
расстраивают ровно две вещи. Пер- 
вая — наличие банальных ошибок в 
тексте. Вторая — количество вариан- 
тов реплик юнитов весьма невелико. В 
остальном же все прекрасно. Реко- 
мендуем. 

Оценка игры: 7.9 

Оценка локализации: 9.5 
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Последние несколько лет на- 
блюдается настоящее нашест- 
вие всевозможных мини-адд- 
онов и ОЕС. Последние снискали 
наибольшую популярность на 
консолях, но и на персональных 
компьютерах их пруд пруди, до- 
статочно вспомнить хотя бы про- 
екты от Вю\М/аге. Огадоп Аде: 
Опой1$ получил сразу несколько 
скачиваемых дополнений прак- 
тически одновременно с выхо- 
дом самой игры (см. соответ- 
ствующий обзор неподалеку), а 
тот же Маз$ ЕНес! 2 обзавелся 
дополнительными квестами и 
персонажами через несколько 
дней после релиза. Но эти при- 
меры особой погоды не делают, 
равно как и расширения для 
Райоц{ 3 или Вогдейапа$. Пара 
новых стволов, двухчасовая сю- 
жетная линия — это ничто по 
сравнению с контентом ориги- 
нальных проектов. Другое дело, 
когда к дополнению подходят ос- 
новательно, практически созда- 
вая полноценное продолжение 
серии, и два эпизода к СТА ИУ — 
Трве Го${ апа Ватпеа и Тпе ВаЙаа 
ОГ Сау Топу именно такими и яв- 
ляются. 

Эксклюзивность для ХБох 360 
здесь неспроста: Мюгозой заплати- 
ли Воск$аг 50 миллионов вечнозе- 
леных купюр за то, чтобы адд-оны 
изначально вышли исключительно 
на “ящике”. Впрочем, это не поме- 
шало появлению множества слухов о 
выходе дополнений на РС или 
Рауайоп 3, которые уже подтвер- 
дились: Аоск$аг объявила, что вес- 
ной, 30 марта, оба эпизода должны 
заглянуть на персоналки и Р$3, при- 
чем ПК-юзеры получат в комплекте 
еще и мультиплеерный режим на 32 
игрока, редактор для создания ви- 
део и новые треки для радио. 


Дайте два! 


Оба эпизода представляют собой 
полноценные дополнения, в каждом 
естьинтересный и необычный сюжет 
(который, как ни странно, порой пре- 
восходит по глубине проработки 
оригинал), уникальные персонажи и 
потрясающие миссии. 

Дополнение под названием Тпе 
0$ апа Батпед повествует о тяже- 
лых байкерских буднях. После воз- 
вращения главаря банды из тюрьмы 
в группировке все идет сикось-на- 
кось: другие группировки грызутся 
между собой, “наезжая” на 80, дела 
увсех байкеров одинаково паршивы. 
Нам же предстоит навести порядок и 
доказать каждому сомневающемуся, 
что именно наща тусовка самая кру- 
тая. 


и х 
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Раз уж мы играем за байкера, то 
само собой разумеется, что большую 
частьвремени мы проведем зарулем 
своего “железного коня”. Помня не- 
которые проблемы физической мо- 
дели мотоциклов из оригинальной 
СТАМ, Воск&аг незначительно изме- 
нила поведение байков на дороге и, 
самое главное, существенно дорабо- 
тала падения с них. Теперь, чтобы 
свалиться с транспортного средства, 
нужно удариться о препятствие го- 
раздо сильнее, нежели это было 
раньше. Это решение, разумеется, 
не в угоду реализму, но такой подход, 
кажется логичнее: в оригинале Нико 
то и дело сваливался с мотоцикла во 
время легких столкновений, что из- 
рядно нервировало, теперь же по- 
добных проблем возникнутьне долж- 
но. Почти все поездки во время мис- 
сий мы будем проводить в строгом 
порядке, появился даже специаль- 
ный значок, указывающий, где игрок 
должен ехать. В принципе, это можно 
и проигнорировать, но тогда вы рис- 
куете пропустить большую часть раз- 
говоров: их можно услышать, только 
когда едете в строю. 

Еще до выхода Тйе Ёо3 апа 
Батпед можно было догадаться, что 
это дополнение окажется более жес- 
токим, чем оригинальная игра, не- 
смотря на то, что в ней тоже хватало 
насилия и нецензурной лексики. Все 
догадки подтвердились сполна: бай- 


керы получились на редкость крово-. 


жадными, при любом удобном слу- 
чае они пытают свидетелей, а ране- 
ных добивают с довольными ухмыл- 
ками. Более НЫ по- 
стоянное' пренебрех запретбм 
на управление транспортными сред- 
ствами в нетрезвом виде —- странно, 
что в ЕЭАВ этого не заметили. Почти 
вкаждом ролике байкеры “заправля- 
ются” пивом, после чего садятся за 
руль. Да, в оригинале ничто немеша- 
ло надраться до свиноподобного со- 
стояния и сесть в машину, но в Тпе 


1о${апа Ватпед это как-то особенно 
подчеркнуто. 

Новые миссии особой оригиналь- 
ностью не блещут, что и понятно: 
изобрести что-то новое просто не- 
возможно. Да, порой попадаются и 
интересные квесты, но ничего тако- 
го, чего мы не видели в предыдущих 
частях серии, здесь вы не найдете. 
Что примечательно, время от време- 
ни наблюдаются пересечения с со- 
бытиями и персонажами из оригина- 
ла. Наблюдать за Нико Беличем, ко- 
торый изредка мелькает в кадре, 
особенно интересно — нечасто нам 
показывают главных героев в качест- 
ве второстепенных и ничего не зна- 
чащих лиц. 


Те же яйца 


Второе дополнение, ТПе Вайаа оЁ 
Сау Топу, еще до релиза обросло 
множеством споров, что, между про- 
чим, далеко не впервой проектам 
Воск&аг. Главным объектом перипе- 
тий стало, разумеется, название. 
Сначала все полагали, что мы будем 
играть зачеловекас нетрадиционной 
сексуальной ориентацией, но вскоре 
разработчики опровергли эти слухи, 
тем самым успокоив армию фанатов: 
перспектива играть за “голубого” 
большинству была не по нраву. 


ао: 


Никаких кардинальных изменений 
в игру, как и предыдущее дополне- 
ние, “Баллада” не вносит. Новая ис- 
тория получилась более-менее инте- 
ресной, но при этом персонажи аб- 


солютно не запоминающиеся, кроме . 


самого Тони. Все слишком шаблон- 
но: вновь рядовые бандиты с замаш- 
ками на новых Фрейдов, чьи попытки 
сказать что-нибудь философское и 
умное кажутся смешными — ну 
сколько можно-то? Тпе 10$ апа 
Ратпед, наоборот, сделал ставку на 
колоритных и харизматичных персо- 
нажей, без потуг на заумные речи. 

Зато миссии стали гораздо инте- 
реснее и разнообразнее чем те, что 
были в оригинале и предыдущем 
ОЕС. Квесты теперь многоуровневые, 
что нечасто можно было встретить в 
предыдущих СТА. Рутинная по мер- 
кам серии миссия запросто может за- 
кончиться минут через двадцать ре- 
ального времени, а вы при этом успе- 
ете уничтожить несколько вертоле- 
тов, взорвать десяток-другой автомо- 
билей и убить сотню-другую человек. 

Еще одна приятная новость — те- 
перь в заданиях появились чекпойн- 
ты. Раньше, если вас убивали, вы на- 
чинали квест с самого начала, не- 
важно, погибли перед финалом или 
на старте. Теперь игра от этого, на- 
конец, избавилась. 


Ерз006$ Рот бегу Су 


Миссии стали не только длиннее, 
но и масштабнее. Самым ярким при- 
мером может послужить задание по 
уничтожению яхты. Сначала нам нуж- 
но незаметно подплыть к посудине, 
затем угнать вооруженный до зубов 
вертолет и расстрелять роскошную 
лодку, после чего преследовать вы- 
живших противников на побережье и 
стрелять по ним из всех стволов. Впе- 
чатляет — раньше нас нечасто бало- 
вали многоуровневыми заданиями. 

Дополняет все это набор из новых 
транспортных средств и нескольких 
мини-игр, которые удерживают у эк- 
рана еще какое-то время после за- 
вершения сюжетной кампании. 

Два адд-она выжимают из СТА 
№последние соки. Дальше разви- 
вать эту часть уже просто некуда, 
следующим шагом должно стать 
полноценное продолжение, а не 
новые эпизоды. Если смотреть 
объективно, то ТВе ВаНаа оё Сау 
Топу на голову превосходит ТНе 
Г0${ апа Батпей, но пропустить 
последний крайне нежелательно, 
благо оба эпизода вышли в изда- 
нии наодном диске. В любом слу- 
чае, серию ждет светлое будущее 
— Поскзаг знает, что делает. 


РАДОСТИ: 


Новые транспортные средства 

Интересные миссии 

Колоритные персонажи 

Увлекательные сюжетные исто- 
рии 

Новые мини-игры 


ГАДОСТИ: 


Нет новых территорий 
Скучные диалоги 


и 


Добротные дополнения, кото- 
рые принесли новых интересных 
героев и качественные миссии на 
просторы Либерти-Сити. На боль- 
шее, увы, они не способны, но 
все-таки это всего лишь ОЕС, ане 
полноценные сиквелы. 


Станислав Иванейко 


Диск предоставлен магазином 
“Геймпарк”, датерагк.$Пор.Бу 


ОБЗОР 


Те ММисретей Мог 


Жанр: квест 

Платформа: РС 

Разработчик: 
ЕтепаттегЕ 

Издатель: Деер ЭЙ№ег 

Издатель в СНГ: Руссобит-М, СН 

Похожие игры: серия ОбсИюпа, 
серия Кто'5 Сиеч 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 1,8 
ГГц; 256 Мб ОЗУ: видеокарта со 
128Мб ОЗУ; 4 Гб свободного места 
на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с частотой 
2,4ГТи; 512 Мб ОЗУ; видеокарта с 
256Мб ОЗУ: 4 Гб свободного места 
на жестком диске 

Официальный сайт 
или те-и/ерегед-иопа.ае 


Даедайс 


игры: 


Шепот захватывает вас. Нос- 
тальгией. Тем, что станет нос- 
тальгией. Захватывает. 

Не как Говард Бил в великолепном 
исполнении Питера Финча, получив- 
шего за эту роль знаменитую “золо- 
тую” статуэтку, в остром приступе 
шизофрении вместо извинений за 
угрозы расправы над самим собой 
орущего: “Это — массовое помеша- 
тельство! Вы — маньяки!”, брызгая 
слюной на объектив камеры, покры- 
ваясь испариной и вращая безумны- 
ми глазами. Не как во время эфира 
передачи “Хмурое утро" с Александ- 
ром Гордоном, который вскрывает 
конверт и саркастически посмеива- 
ется: “Путем прочтения чтеца”, а из 
радиоприемника доносится хмурый 
голос, вещающий о том, что все пло- 
хо, плохо, плохо, а если и хорошо, то 
тоже плохо. Не как в адаптации но- 
веллы из “Книги примеров графа Лу- 
канора и Патронио” Дона Хуана Ма- 
нуэля Гансом Христианом Андерсе- 
ном, а после в бесчисленных мульти- 
пликациях и экранизациях, заканчи- 
вающихся везде одним и тем же 
смешливым криком и тем же улюлю- 
каньем толпы, впоследствии пере- 
росшим в известнейший афоризм: 
“А король-то голый!”. И уж точно не 
как МедабА с воплем: “№ уои'ге по 
шоте, “СК уоц!” и ударом в лицо, при- 
уроченными к Сатез Резёма! Амага$ 
а Сате Оемеюрегз Сотегепсе 2009. 
Без вызова, протеста, противопо- 
ставления, заявлений: “Я не такой — 
ядругой” и прочиххитростей, трюков 
и фокусов пиарщиков. 

Как Гюнтер фон Хагенс, стремя- 
щийся сохранить плоть в собствен- 
ном музее Воду У/ойс$, всегда в чер- 
ной шляпе и с выражением лица, как 
у своих экспонатов. Как Говард Кар- 


тер 16 февраля 1923 года, спустив- 
шийся в гробницу Тутанхамона и 
стряхнувший песок забвения с сар- 
кофага из чистого золота, не думая о 
стоимости центнера этого металла 
на рынке. Как Амели Пулен вечером 
30 августа, который на самом деле 
был вечером 31 августа, и отставший 
от стены кусочек плитки с сокрытым 
за ним тайником. Как Нил Олден 
Армстронг, спустя три года после 
первого прикосновения к звездам 
произнесший: “Маленький шаг для 
человека, но гигантский скачок для 
всего человечества”, предположи- 
тельно, в приступах паранойи где-то 
в песках Невады. Как пятиклассница 
Оля Иванова во время очередной по- 
ездки на дачу, наконец-то сумевшая 
отворить дверь на чердак, поднима- 
ющая крышку престарелого сундука 
с прабабушкиными сокровищами. 
Как вы, перерывающие книжную 
полку в поисках спрятанной пару лет 
назад задачки, случайно наткнувши- 
есянарастрепанный экземпляр при- 
ключений одного американского бо- 
соногого мальчишки, ночующего в 
пустой бочке и курящего трубку, в 
переводе Корнея Чуковского. С от- 
крытием нового, переизданием ста- 
рого, просто хорошего, рассказывая 
про зеленеющую траву, сидя в крес- 
ле-качалке с седыми усами и нос- 
тальгируя. 

Завораживающий. Отдающий 
днями, неделями, месяцами и года- 
ми, затраченными старательными, 
вдохновленными и ностальгирую- 
щими немцами на труд, творчество, 
и передающий их виденья аллюзий 
на эти миры. Вовлекающий краси- 
вейшими и величественными пейза- 
жами, с фантасмагорическими небе- 
сами, гротескными водопадами и 
едва уловимой линией горизонта. 
Притягивающий необычными анту- 
ражами, вызывающими гордость и 
жалость, передающими величие и 
отчаянье. Поражающий вниматель- 
ностью, насыщением каждой карти- 
ны мелкими деталями, которые как 
будто и незаметны, но убери их мыс- 
ленно — и уже что-то не так. Практи- 
чески статичные, они через зрение 
впитываются в мысли и действия, 
как представители синтетического 
искусства, самим фактом своего су- 
ществования доказывающие при- 
надлежность к нему. Практически 
ничего, никого, никогда не цитирую- 
щие, но порождающие массы ассо- 
циаций как с живописью, так и сани- 
мацией. И можно закричать: “Ведь 
это похоже на... Аначто же это похо- 
же?”. Снабженная устаревшей и 


подчеркнуто медлительной анима- 
цией, минималистично и без высы- 
хающих на главном герое маек, но 
под стиль подходящей полностью. 

Занимательной и замечательной 
инструментальной музыкой. Под, по- 
хожую вы, наверное, не однажды по- 
тягивали кофе в кафе на тихих улоч- 
ках, посматривая через окно на 
мелькающие тела вечно спешащих 
по своим делам прохожих. Фортепь- 
яно и флейта, что-то из духовых под- 
ключается, как на концерте в камер- 
ном зале любой филармонии, — ивы 
можете смело искать записи гам- 
бургской студии Рей$соре, о которой 
узнаете благодаря ТПе М/Ирегеа 
М/опа. 

Пропитанный не старой доброй 
осенней меланхолией и миром, сте- 
кающим, каквремя Сальвадора Дали, 
со страниц “Маленького принца”, как 
в батого${. И не тихим очарованием 
ночной Праги и “Рассказами из пра- 
вого кармана” во внутреннем карма- 
не клетчатого фланелевого пиджака 
из МасНтпапит. Ауже настоящей апа- 
тией, под регулярным легким давле- 
нием внутреннего безразличия и со- 
стоянием, которым оправдывают 
свою унылость многие, называя его 
депрессией. Именно таким воздей- 
ствием на аматера запомнится и вой- 
дет в книгу истории узкого круга эс- 
тетствующих ублюдков Тпе М/ерегед 
М\/опа. От пустоты и на спине по тече- 
нию, легкими движениями подталки- 
вая к действию в состоянии обречен- 
ности, и прямиком до откровенных 
фрустраций и хриплым голосом, буб- 
нящим про стада и ходячих трупов. 
Вне нонконформизма и выпяченной 
нижней губы, но цитируя самих себя в 
часы уныния, опершись спиной на 
могильный камень с томиком Перси 
Шелли в руках. Хмурое утро намека- 
ет, крича о том, что хэппи-энда не бу- 
дет. И надменный трагикомичный 
смешок уставших романтиков. 

Начинаясь сказкой о волшебных 
королевствах и грустном колдуне, 
весьма нетривиально выписывая 
растянутые, но все одно неожидан- 
ные финты. Неменяя смысла сказан- 
ного, но переставляя местами уда- 
рения и играя с интонациями, сю- 
жетный клубок ведет по дорогам Тпе 
М/пврегед М/опа, показывая нелепые 
и серьезные ситуации, в которых 
принимать участие просто обяза- 
тельно. Жонглируя персонажами, 
всегда уникальными, со своими со- 
вершенно шизофреничными харак- 
терами, когда каждый из них — об- 
раз, раскрытый полностью, нотребу- 
ющий к себе внимания. Великолеп- 


ными диалогами — а приставить к 
ним другое прилагательное значит 
солгать, — в основной своей массе 
несколько отстраненными от сюжет- 
ной кривой, но от этого не теряющи- 
ми в глубине проработки и живости. 
В беседах с героями вкачивается 
очередная доза тоски по давно уте- 
рянному домуи апатии, раскрывают- 
ся сами собеседники, проясняются 
картины окружающего мира, а вы 
словно разговариваете с живыми 
людьми или со своим отражением в 
зеркале. Выделяющиеся потрясаю- 
щей озвучкой, пока что только на не- 
мецком — но это стоит того, чтобы 
взять в библиотеке словарь и не- 
сколько разговорников. И даже в них 
скорее важнее тембры и подача, ар- 
тистизм актеров, а смыл можно пе- 
ревести даже приблизительно. 
Динозавровый. Древний, как экс- 
кременты мамонта, и весь такой из 
себя олдскульный. В плане подклю- 
чения логического мышления в ос- 
новной массе понятный, хотьине по- 
зволяющий проскочить через себя с 
отключенным мозгом. Лишенный 


проблем с поиском активных точек, 
но при этом привлекающий к себе 
внимание внутреннего критика из- 
рядной долей алогизмов и условнос- 
тей. Чайной ложечкой дегтя ложится 
это в океан меда и, в принципе, если 
не придираться к мелочам, не заме- 
чается, да и навряд ли сможет кому- 
то подлортить удовольствие. 

Как призрак из платяного шкафа. 
Пришелец из прошлого. Один изтех, 
кто в прошлом году рвал на клочки 
постулато том, что блокбастеры вса- 
дили все шесть пуль из Сон Маму 
1851 года выпуска в спину адвенчу- 
рам, а сами создатели захлебнулись 
в самокопировании, задохнулись от 
дефицита идей. А может, это просто 
минула эпоха “нулевых”? Минёт ли 
“нулевое” поколение? 

Шепот уносит вас. Стоит наде- 
яться, вне зависимости от коли- 
чества волос на голове и мудрос- 
ти в глазах. 


РАДОСТИ: 


Увлекательный и непредсказуе- 
мый сюжет 

Живые персонажи 

Насыщенные беседы 

Уникальная апатичная атмосфе- 
ра 

Очаровательная 
часть 

Прекрасная музыка 


ГАДОСТИ: 


Редко алогичные загадки 


ОЦЕНКА: 


визуальная 


в 


То, что Тве МЛизрегеа Мона при- 
шел из прошлых поколений, вовсе 
не означает, что лишь ностальги- 
рующим старикам стоит выпол- 
зать из-под колючего одеяла 
взрослой жизни, дабы окунуться в 
океан настроения этого квеста. 
Чтобы молодые геймерята, толь- 
ко вчера попробовавшие на вкус 
дорогостоящий зрелищный шу- 
тер, смогли проникнуться дей- 
ствительно потрясающей игрой, 
нетну никаких препятствий. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 
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ЕС для Огадоп Аде: ОРа$ 


Вюод Огадоп Агтог, Те Зопе Ризопег, \/агдеп’$ Кеер, 


Вешгт 10 ОЗадаг 


Жанр: АРС 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рау авоп 3 

Разработчик: ВюИаге 

Издатель: Несвотс Ап$ 

Издатель в СНГ: Еескопс Ат 

Названия локализованных вер- 
сий: Доспех Кровавого Дракона, Ка- 
менная Пленница, Крепость Стра- 
жей, Возвращение в Остагар 

Похожие игры: З{аг И/агз: КИО 
оНте Од Нерис, Ма$$ ЕЙесЕ серия 
Меуепмтег МОН5 

Минимальные системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 1,8 ГГц; 1 Гб (для И/паои/5 
ХР) или 2 Гб(для Ийпдом5 Ма) ОЗУ: 
видеокарта уровня МУИЛА @еРогсе 
6б0ООсСТ или АТ! Вадеоп Х850; 20 Гб 
свободного места на жестком диске; 
подключение кинтернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня п! 
Соге 2 @иад 2,4 ГГц или АМЬО РвВепот 
И ХЗ 2,8 ГГ; 2 Гб (для Ийпаом$ ХР) 
или 4 Гб (для Илпдом5 Ма) ОЗУ: ви- 
деокарта уровня ММГИА Сегогсе 
ВЗ00СТ$ или АП! Вадеоп НО 3850; 20 
Гб свободного места на жестком ди- 
ске; подключение к интернет 

Официальный сайт 
илммагадопаде.сот 


игры: 


Для большинства тех, кто чита- 
ет эту статью, не имеет никакого 
смысла рассказывать о том, на- 
сколько увлекательной получи- 
лась Огадоп Аде: Опдт$. Критики 
наградили эту игру различными 
титулами — от “Шедевр игровой 
индустрии” до “Эталон для АРС 
на ближайшее десятилетие”. За 
два месяца до выхода проекта 
стало известно о том, что 
Ееснопю Ай$, нисколько не со- 
мневаясь в коммерческом успехе 
Огадоп Аде, дала добро на разра- 
ботку сиквела. Даи как можно со- 
мневаться, когда за дело отвеча- 
ет Вю\М/аге — компания, вдохнув- 
шая жизнь в такие проекты, как 
Ваюиг$ Сае, З#аг М/аг: Клон о! 
+пе Оч ВерчЫю, Меуеглитег 
МО и Ма5$ ЕНесё. 

Задолго до выхода игры продюсе- 
ры Вю\М\/аге уверяли, что компания на 
протяжении двух лет собирается по- 
полнять мир Огадоп Аде: Опат$ но- 
вым контентом. Но мы помним, как 
точно такие же речи звучали во время 
запуска Маз$ ЕНес{ — и можно ли на- 
звать интенсивной поддержкой то, 
чтоВю\М/аге выпустилаввиде ОЕС для 
Маз$ ЕНесё? Ответ очевиден — нет. 

В начале октября 2009-го Вю\Маге 
пообещала выдать три загружаемых 
дополнения к Огадоп Аде: Опдт$ не- 
посредственно в день выхода этой 
ВРС. Два из них — “Каменная Плен- 
ница и “Доспех Кровавого Дракона” 
— стали бесплатными для покупате- 
лей лицензионной версии. За третий 
— “Крепость Стражей” — пришлось 
заплатить 560 Мсгозой Рош или 
$6,99. Хотя, если вы купите коллек- 
ционное издание Огадоп Аде, то пла- 
тить не придется и за “Крепость 
Стражей” — в “коллекционку” оно 
входит по умолчанию. Требование 
оплаты, однако, вызвало волну воз- 
мущения среди игроков, и все кому 
нелень стали обвинять ВюМ/аге в же- 
лании заработать легкие деньги. Но, 
несмотря на критику, “Крепость 
Стражей” стала самым продавае- 
мым дополнением в РауЗавоп Эюге 
и принесла разработчикам свыше 1 
миллиона долларов. 

После такого успеха почти не оста- 
лось тех, кто еще сомневался в том, 
что Вю\/аге сдержит свое обещание 
насчет регулярного выпуска допол- 
нительного контента. Всего через 
неделю после того, как Еестопю Ай 
объявила о финансовых успехах 
“Крепости Стражей”, появилась ин- 
формация о том, что вселенная 
Огадоп Аде: Опат$ пополнится еще 
одним контент-паком под названием 
“Возвращение в Остагар”. Цена 
“Возвращения” очень демократич- 


ная — $5, 400 Мюгозой Ром или 
400 Вю\/аге Рой. Одно лишь рас- 
строило фанатов: дополнение обе- 
щали выпустить в конце 2009-го — 
на деле же “Возвращение в Остагар” 
появилось лишь 14 января 2010-го. 

Перейдем непосредственно к об- 
зору самих ВЕС. 


“Доспех Кровавого Дракона” 


“Доспех Кровавого Дракона” со- 
держит в себе лишь непосредствен- 
но сами доспехи Кровавого Дракона. 
Вещички эти были сделаны для од- 
ного неварранца, охотника на драко- 
нов, но обрели дурную славу после 
того, как охотник был убит — людь- 
ми, а не драконами. Футуристичес- 
кая вариация на тему этого набора 
брони также вошла в состав Ма$$ 
ЕНес{ 2. 


“Каменная Пленница” 


“Каменная Пленница” уже пошире 
— она добавляет в Огадоп Аде зада- 
ния, в ходе выполнения которых иг- 
роки посетят новые локации и полу- 
чатв награду уникальные артефакты. 

Суть сюжета сводится к следующе- 
му. Волею судьбы одному магу уда- 
лось заполучить в собственность го- 
лема, который выполнял все его при- 
казы, потому что у мага был жезл уп- 
равления этим големом. Но в резуль- 
тате некоторых событий жезл управ- 
ления попал в руки одного торговца, 
предложившего вам за сущие гроши 
выкупить у него этот девайс. Завла- 
дев жезлом, вы обретаете возмож- 
ность обладать личным големом — по 
крайней мере, так утверждает прода- 
вец. Правда, торговец предупрежда- 
ет, что деревня, где находится голем, 
захвачена порождениями тьмы... 

Играя в “Каменную Пленницу”, вы 
можете исследовать новые локации, 
где повстречаете множество различ- 
ного рода врагов, найдете тайники с 
уникальным оружием и прочтете но- 
вые сведения о мире игры. А самое 
главное — столкнетесь с новыми 
персонажами и их проблемами — 
вас ожидает череда сражений и вет- 
вистых диалогов, в результате чего 
перед вами непроходимой стеной 
встанут непростые моральные ре- 
шения. 


“Крепость Стражей” 


“Крепость Стражей” по своей 
структуре очень схожа с “Каменной 
Пленницей”. Единственным отличи- 
ем является то, что вам предложат 
другую сюжетную линию, понятное 
дело, с другими локациями и персо- 
нажами. 

На месте стоянки вашего лагеря 
появляется человек и рассказывает 
историю, в которой переплетены 
судьбы как уже знакомых вам людей, 
так и тех, о которых вы ничего не зна- 
ете. Вам будет позволено исследо- 
вать заброшенную базу Серых Стра- 
жей и прикоснуться к некоторым 
страницам из мрачного прошлого 
Ферелдена. В очередной раз вас 
удивят неожиданные повороты сю- 
жета, с тяжелым выбором “меныше- 
го зла”. Кроме того, “Крепость Стра- 
жей”, как и “Каменная Пленница”, 
добавляет в игру массу уникальной 
экипировки, в частности, полный на- 
бор Стража-Командора. 


“Возвращение в Остагар” 


“Возвращение в Остагар” несет в 
себе наибольшую извсех ОЕС сюжет- 
ную нагрузку, т.к. оно напрямую свя- 
зано с основным сторилайном ориги- 
нала. Это дополнение начинается со 
слухов отом, что после битвы при Ос- 
тагаре в живых остался один человек, 
которому удалось избежать попада- 
ниявплен. Послетого каквы повстре- 
чаете его в лесу, он, объяснив сло- 
жившуюся ситуацию, попросит вас о 
помощи. Ну нельзя отказывать! 


Разумеется, в “Возвращении” вас 
ожидают новые сюжетные перипе- 
тии и новые локации. Здесь вы полу- 
чите возможность вернуться на поле 
битвы, где почти в самом начале 
кампании оригинала погиб настав- 
ник Дункан и король Ферелдена Кай- 
лан. По своей структуре и продолжи- 
тельности “Возвращение в Остагар” 
практически не отличается от двух 
предыдущих мини-дополнений: мак- 
симум часа два игры, пара более- 
менее крупных локаций, заполнен- 
ных сильными врагами и сундуками с 
уникальной экипировкой, включая 
полный комплект брони Кайлана и 
меч его легендарного отца Мэрика. 
Ну, и обязательный моральный вы- 
бор в конце — похоронить короля, 
как полагается, или бросить его тело 
на. съедение волкам. Вам предстоит 
оказаться на поле битвы при Остага- 
ре, где всех небезразличных к судь- 
бе Ферелдена ждет уникальная воз- 
можность повторно поквитаться с 
убившим короля Кайлана огром, в 
груди которого Дункан оставил пару 
СВОИХ клинков. 

В итоге для тех, кто осилит все 
дополнения, прохождение основ- 
ной кампании значительно облег- 
чится — новое оружие, новый 
мощный напарник со своими уме- 
ниями, а также возможность обу- 
читься паре уникальных способ- 
ностей, близких по действию кза- 
претной магии крови. Плюс, в 
Крепости Стражей наконец-то по- 
явился сундук для хранения ве- 
щей отряда. 


Р.$. Новости для фанатов: практи- 
чески одновременно с выходом 
“Возвращения в Остагар” состоялся 
анонс полноценного адд-она — 
Амлакепто. Ходят слухи, что над ним 
трудится отдельная команда, а раз- 
работка шла параллельным курсом с 
созданием оригинала. О сюжете из- 
вестно лишь, что оставшиеся без Ар- 
хидемона порождения тьмы продол- 
жают атаковать Ферелден разроз- 
ненными группами; некоторые из 
них обрели разум, сколотили банды 
и даже воюют друг с другом. Во всем 
этом нам и предстоит разобраться, 
параллельно вернув былое могущес- 
тво Ордену и восстановив его штаб- 
квартиру. Известно, что мы сможем 
импортировать в дополнение персо- 
нажа из оригинала — или же играть 
за нового. Серого Стража из сосед- 
него Орлея. Естественно, обещаны 
новые враги, новые МРС, новые ди- 
леммы и новые способности. Уви- 
дим продолжение истории Огадоп 
Аде: Опот$ мы уже 16 марта. Целе- 
вые платформы не изменились — 
РС, РауЗ{авоп 3 и ХБох 360. 


РАДОСТИ: 


Дополнительные сюжетные ли- 
нии 

Полная локализация 

Много новой уникальной экипи- 
ровки 


ГАДОСТИ: 


Необходимость оплаты 


| 


Замечательные как по содержа- 
нию, так и по сюжетной ценности 
ОЕС. Ждем АмаКеппод. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Александр “РапКко” Потоцкий 


Платформа: РС ре 


Разработчик: №Сзой 

Издатель: №МС$ой 

Издатель в СНГ: ппоуа Зуетз 

Название локализованной вер- 
сии: Айон: Башня вечности 

Похожие игры: серия [Гпеаде 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня те 
Репвит 4 2,8 Гц или АМО АйНоп 
2800+; 1 Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
МИОИ Сегогсе 6600 или АП Вадеоп 
Х1550; 15 Гб свободного места на 
жестком диске; интернет-соедине- 
ние 

Рекомендуемые системные 
требования: двухьядерный процес- 
сор; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММБ СеРогсе 7600 или АП Вадеоп 
НО 2600; 15 Гб свободного места на 
жестком диске; интернет-соедине- 
ние 

Официальный 
аюпопте.сот 


сайт игры: 


Цпеаде, Цпеаде, Цпеаде, дабу- 
дут прокляты адепты \МойФ о? 
\М/агсгаН, избравшие Майка Мор- 
хайма своим духовным наставни- 
ком. Да просто какое-то безумие, 
но возвращаемся в этот мир 
вновь и вновь. ТМ 5 Мпеаде! Ане 
пора ли нам перекусить? Что за- 
кажем? Шикуем назло северным 
коммунистам! Три порции соба- 
ки, пожалуйста. 

В западной культуре считается, 
что есть собак — жестоко, дико и от- 
вратительно. Корейские многополь- 
зовательские ролевые игры есть 
орудие сатаны! Баснословный бред, 
да, но их феноменальный успех не- 
объясним. Благо этот, бесспорно, 
опасный вирус поражает в основном 
самих корейцев, вызывая сбой опор- 
но-двигательной системы и прико- 
вывая к экранам мониторов. У боль- 
шинства представителей народов 
Европы к этой заразе имеется имму- 
нитет, но многие бравые воины Бри- 
тании формата опипе получили недуг 
на свои головы и отправились кром- 
сать тысячи однотипных врагов. За- 
чем? Конечно же, ради очков! Навер- 
ное, мы сейчас обрекаем себя на 
презрение в глазах “инфектедов”, да 
только смотреть нато, как корейские 
студенты уплетают за обе щеки со- 
бак, как-то неприятно простой бело- 
русской душе. Да и странные тут ме- 
тания: вот вроде собак наши восточ- 
ные товарищи поедали в годы неуро- 
жаев, засухи, а теперь, стало быть, 
деликатес. Но вроде голодать по ча- 
сти многопользовательских игр не 
приходилось? В общем, на свой 
страх и риск мы открываем двери в 
корейский ресторан. Ну и запах... 


Филиппинская тушеная 
собака (свадебное блюдо) 


Сначала нужно убить собаку сред- 
него размера, осмолить (сжечь 
шерсть). 


АТП: 


Аккуратно снять шкуру, пока она 
еще горячая после осмаливания. 

Порезать мясо кубиками пример- 
но 2,5 см толщиной. Замариновать 
мясо в смеси уксуса, перца, соли и 
чеснока на двачаса. 

Эпичности, еще больше эпичнос- 
ти. Пафоса закачайте под кожу, как 
можно больше пафоса. А потом по- 
пробуйте пустить жир на мыло —у 
вас это получится. Да славится имя 
божества вымышленного, Айоном 
нареченного. От скуки, стресса или 
депрессии создал он планету со 
всеми соответствующими атрибу- 
тами вроде морей и лесов, живот- 
ных и людей. Прописные сценарии 
во имя очередной религии игровых 
масштабов — тоска. А уж в свое 
удовольствие качающиеся в цве- 
точках луговых людишки в пародии 
на Эдем — это и вовсе моветон. Вы 
уже угадали, что будет дальше. Да, 
агрессия по неосмотрительности. 
И раса драконов, перевоплотив- 
шись в расу балауров (зачем?), на- 
чала зверски воевать с родом чело- 
веческим. И грозило бы это геноци- 
дом, да доброе божество Айон при- 
шло своим созданиям на помощь и 
воздвигло Башню вечности, кото- 
рая отгородила цивилизацию люд- 
скую от посягательств злобных и 
опасных противников. А затем клю- 
дям приделали крылья, дабы урав- 
нять силы армий. Продолжаем во- 
дить пальцем по клише: внезапно 
(!) был заключен мир, что, ввиду 
шаткости, конечно же, резко и, 
главное, неожиданно (!) перешел в 
конфронтацию, в ходе которой бы- 
ла разрушена пресловутая Башня. 
Это породило коллапс, разломив- 
ший планету на две половинки. 
Проснитесы! Айон умен, хитер и ре- 
тив, силами своих приспешников 
он перевез все население погибаю- 
щей планеты в два безопасных ме- 
ста, да только хуже стало. Начали те 
враждовать между собой, а уже по- 
забытые балауры принялись гото- 
вить последнюю атаку, чтобы в кро- 
вавой бойне истребить ненавист- 
ный им род. 

В сотый, да хоть в тысячный раз 
перечитывая эти священные писа- 
ния на другой лад. Зачем? Тошно- 
творное количество насыщенного 
эпоса, передозировка целым ми- 
ром, который на самом деле явля- 
ется простым пересказом своими 
словами. Пытаясь создать что-то 
невероятно масштабное и создав 
это действительно качественно, 
так просто забыть о хоть какой-то 
толике оригинальности. Неужели 
консервативный склад ума на- 
столько всеобъемлющ, что выда- 
ваемая нам история — кстати, 
весьма скупо выдаваемая — пред- 
сказывается на раз-два? Видимо, 
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так. Или это просто психологичес- 
кая миссия, нацеленная на то, что- 
бы уверить человечество в том, что 
все мы — Нострадамусы? Ничего 
нового, ничего. Жвачка, давно уже 
потерявшая вкус и перемалывае- 
мая в ротовой полости рефлектор- 
но. 


Возищапо — суп из собаки 


Корейское блюдо, другие назва- 
ния — Саеапа, Саюапокик, Оцапа, 
СЦеапдаепа, Сиуоцикдепо, в зависи- 
мости от провинции. 

Ингредиенты из расчета на одну 
порцию: 100 грамм вареного собачь- 
его мяса, 500 грамм бульона, полу- 
ченного при варке мяса собаки. 

Рождение и первая локация — ма- 
теринское чрево на десяток уров- 
ней. Ясли, где научат ходить и вра- 
щать камерой. Но сначала — выбор 
стороны. Конечно же, добрая фрак- 
ция — первый вариант. Злая, но бо- 
лее стильная — второй. Широкие 
возможности редактора внешних 
данных — и вы можете вылепить 
протагониста по образу и подобию 
своему. Эдакие отголоски “симуля- 
тора писающих человечков”, но на 
вкус и цвет, как известно, все фло- 
мастеры разные. Четыре основных 
класса: мечом размахивающий во- 
ин, ударами молнии разбрасываю- 
щий маг, заклинания поддержки в 
жизнь воплощающий священник и 
предпочитающий дистанционную 
атаку плюс умение прятаться по кус- 
там скаут — негусто. А дальше — 
ВОЛЬНОМУ ВОЛЯ. 

Да только не каждый смертный 
сможет выдержать десять уровней 
подобной воли. Насыщенность квес- 
тов ересью вроде “убей, найди, со- 
бери, принеси” придает яству при- 
вкус псины, а это не всем ласкает 
вкусовые рецепторы. Тем, кому 
удастся пережевать и не выплюнуть 
первоначальные локации, будут да- 
рованы крылья (и не стоит тут вспо- 
минать “Мальчика и тьму” Лукьянен- 
ко), ранг крутого мужика или бой-ба- 
бы да билет в большой мир. Разде- 
ление классов — по две ветви на 
каждый — немного прибавляет вари- 
ативности, но это не более чем эсте- 
тическая добавка. Так же, как и про- 
фессии — обязательный атрибутлю- 
бой многопользовательской роле- 
вой забавы. 

Дальше — хуже. Придется убивать 
бесчисленное количество однотип- 
ных врагов и раз за разом участво- 
вать в тоскливых рейдах в подземе- 
лья. Последние вполне способны по- 
радовать неплохими поединками с 
монстрами пожирнее, но приедают- 
ся намного раньше, чем игра сдела- 
ет финт ушами и выдаст билет до 
Абисса, который дарует изголодав- 


шемуся манчкину долгожданные по- 
единки с живыми противниками. Но 
это будет после — после вороха поч- 
товых поручений и огромного коли- 
чества собранной на локациях по- 
лезной дребедени, которую за вир- 
туальную валюту можно загнать ле- 
нивым игрокам на аукционах. Это бу- 
дет после того, как всем тем, кому не 
по вкусу корейская кухня, надоест 
кликать, кликать и еще раз кликать, а 
клиент игры “слетит” с их жестких 
дисков. 

До двадцать пятого уровня добе- 
рутся только самые стойкие и, соб- 
ственно, корейцы. И проникнутся. 
Общие для всех локации радуют 
возможностью подкараулить в кус- 
тах неосторожного оппонента и 
всадить кинжал ему в глотку, а 
штурмы укреплений и вовсе кого- 
то заинтересуют дольше, чем на 
пару раз. Хоть и не вариативность 
сценариев \М/ататтег Опйпе, но 
кое-как держится. Однако отсут- 
ствие мотивации делает свое чер- 
ное дело — и вскрывается тайна: 
шаурма-то из Бобика. И исконно 
корейское монотонное мочилово 
превалирует над разумом, а, в от- 
личие от известной песни, послед- 
ний не победит никогда. И что ос- 
тается? Тоска. 


4е0пдо! — вареная собака 
со специями и овощами 


Поместить все на сковороду, вски- 
пятить на быстром огне, уменьшить 
огонь до минимума, начать есть пря- 
монаогне. Если передержать — ово- 
щи поменяют цвет и испортят вкус 
блюда. 

Тесный и душный игровой мир 
хоть и не способен вызвать клауст- 
рофобию, но разгуляться тут, откро- 
венно говоря, негде. Ясное дело, он 
будет расширяться да множиться, но 
на данный момент мы имеем то, что 
имеем. 

И самое время для оваций и ру- 
коплесканий — рекорд взят. Мы 
вполне можем повесить на голову 
Аюп: Тре Томиег о! Мегпйу лавровый 
венок и наречь этот проект наикра- 
сивейшей многопользовательской 
ВРС на сегодняшний день. Заслу- 
женно. Технический уровень на вы- 
соте. Модели персонажей без ма- 
лого безукоризненны, а уж аними- 
рованы они и вовсе замечательно, 
что дает о себе знать “охами” во 
время боя и “ахами” во время поле- 
тов в поднебесье. Ну, и протяжный 
“ого-го” в тот момент, когда, сва- 
лившись с небосклона и вмазав 
противнику мечом по шлему, вы по- 
лучаете свою порцию визуального 
пиршества. Тонкая, ювелирная ра- 
бота со светотенью делает картин- 
ку еще более натуральной, а уж яр- 


насыщенных текстур, умело и 
пользуют себе же на пользу дизай- 
неры. Локации проработаны тща- 
тельно и аккуратно, иногда даже 
сверкают оригинальностью и той 
самой прикладываемой к их созда- 
нию любовью. Старание и свет, даи 
несет эта обертка позитивную, до- 
брую энергию в наш мир, за что, ко- 
нечно же, похвалить разработчиков 
не зазорно. Правда, за все это при- 
ходится платить. В данном случае 
— мощностями “железа” и качест- 
вом — интернет-соединения: на 
офисном компьютере Аюп: ТПе 
Томег о? Еегпйу не запустится, за- 
будьте непривередливый \М/ойЧ сё 
М/агсгаН. Ну, и не стоит выбрасы- 
вать из памяти живые баксы — за 
великой халявой пожалуйте в “Ал- 
лоды Онлайн”. 

В конечном итоге мы имеем тра- 
диционно корейскую ММОВНРС, с 
традиционно корейским пафосным 
заштампованным сюжетом, тради- 
ционно корейскими одномастными 
квестами и традиционно корейским 
занудным манчкинством. Корейцам 
понравится. Гурманы не из их числа 
приспособились к специфической 
кухне и получают свою порцию удо- 
вольствия. Нам же остается лишь по- 
жать плечами и заказать порцию 
драников с мясом и сметаной. Своя 
рубаха ближе ктелу. 

Западные едоки, попробовав 
однажды собаку, безусловно, со- 
гласны с тем, что мясо собаки 
вкусно и богато легкоусваивае- 
мыми белками. Но не все, право 
слово, не все. 


РАДОСТИ: 


Отличная визуализация 
Крылья 


ГАДОСТИ: 


Сюжет , 
Тоскливо 
Однообразно 
Муторно 
Ничего нового 


| 


Для не самого широкого контин- 
гента. Для тех, кто сможет выка- 
чать многие часы кайфа из одно- 
образия до кликов в ушах. Всем 
фанатам Ипеаде менять идола в 
срочном порядке. А вам, батень- 
ка-эстет, дальше по коридору. 
Клик-клик-клик? 


Слава Кунцевич 


Жанр: адвенчура, квест 

Платформа: РС 

Разработчик: Репдцо Зию$ 

Издатель: Росиз Ноте 1тщегасйие 

Издатель в СНГ: Новый Диск 

Название локализованной вер- 
сии: Пипамау 3: Поворот судьбы 

Похожие игры: серия Рипамуау, 
Ри! Тргове 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 2,0 
Ги; 512 Мб ОЗУ; видеокарта со 128 
Мб ОЗУ: 7,5 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с частотой 
2,5 Гц; 1 Гб ОЗУ: видеокарта с 256 
Мб ОЗУ: 7,5 Гб свободного места на 
жестком диске 

Официальный сайт 
имимигипамау-Тедате.сот 


игры: 


Дорожное приключение — ис- 
тория в пути. Когда важнее всего 
становится следование по ниточ- 
ке, раскручиваемой Его Величес- 
твом Фатумом. Растянувшаяся на 
годы поездка в одну виртуальную 
историю подошла ксвоемулогич- 
ному завершению. Как бы ни бы- 
ло нам хорошю в компании с по- 
любившимися героями, рано или 
поздно точка должна быть постав- 
лена. И это произошло именно 
сейчас. Так почему бы вместо гру- 
стных лиц по случаю окончания 
нам не погрузиться по уши в за- 
бавную и трагичную историю, 
умело созданную для нас разра- 
ботчиками из Репаицю Зи Юз? Го- 
товимся к эмоциям. Випамау: А 
ТилтоГ Рае. 

С первых же секунд Випам/ау: А 
ТумтоЕРае делает резкий сюжетный 
финт — сценарий начинает раскру- 
чиваться со знаменательного собы- 
тия, которое запросто может шоки- 
ровать людей, хорошо знакомых с 
первыми двумя частями. Шутка ли, 
главный герой умирает — и остается 
только лишь оплакивать его судьбу. 
Обвиненный в убийстве, оклеветан- 
ный Брайан Браско бежит из психиа- 
трической лечебницы строгого ре- 
жима и трагически погибает во вре- 
мя пути косвобождению. Сюрприз! 

Но это серия Випамлзу, а не какая- 
нибудь мрачная или маргинальная 
адвенчура, и априори понятно, что 
главный герой жив и здоров, датоль- 
ко скрывается от правосудия под чу- 
жой личиной. Поэтому брать старт 
доведется в лице извечной спутницы 
Брайана — работницы стриптиза, 
комсомолки, спортсменки и просто 
красавицы Джины. Далее заботли- 
вая рука режиссера не единожды пе- 
ретасует карты, меняя главных дей- 
ствующих лиц. 

Вообще, добросовестный подход 
к сторилайну — это своего рода 
фишка серии Випамгау. Которая, од- 
нако, с каждой частью являет себя с 
новой, до того не изученной сторо- 
ны. В первой части мы исследовали 
вполне лаконичную, но не лишенную 
оригинальности историю, в сиквеле 
большей частью замирали с недо- 
умением на лице и чесали затылок в 
непонимании происходящего. Сю- 
жет же Випамуау: А Туи{ оГРа, похо- 
же, является лучшим в серии, и это 
не пустые слова. Во-первых, нам до- 
ходчиво объяснят все то, что оста- 
лось непонятным после прохожде- 
ния предыдущих частей. Во-вторых, 
авторы игры закрутили местную ис- 
торию покруче, чем в центрифуге. 


ОБЗОР 


Випамиау: А ТАЗ 07 Рае 


Извилистая тропинка сценария ви- 
ляет между героями и сторонними 
персонажами весьма круто, зачас- 
тую ныряя в неадекватное состоя- 
ние, которое все равно вскоре пояс- 
нят. Виртуальные режиссеры не по- 
скупились наоригинальные решения 
— они ловко перемешивают нас 
между временами, местами и собы- 
тиями, успокаивают или взбудора- 
живают отменно проработанными 
роликами на движке, буквально под- 
талкивают к включению фантазии, 
дабы через некоторое время повер- 
нуть сюжет на 180 градусов и заста- 
вить нас в очередной раз удивиться. 
Персонажи в Випамиау: А Туи оЕРае 
— отдельный разговор. Такую про- 
работку характеров, целостных, за- 
вершенных, нашедших отражение 
даже во внешности, редко где встре- 
тишь — нынче это на вес золота. 
Пошлости, сортирный юмор и пло- 
ские шуточки оставьте российским 
квестам или похождениям вечного 
секс-неудачника Ларри. В Випамау: 
А Тумз{ огРаге вся та начинка, что за- 
ставляет громко смеяться, хихикать 
в кулачок или хотя бы мило улыбать- 
ся, от начала и до конца соткана из 
интеллектуальных и интеллигентных 
приколов, сарказма и самоиронии. 
Текстовые шутки скорее можно от- 
нести канглийскому юмору, который 
обычно доходит не сразу и не до 
всех, поэтому львиная доля смеши- 
нок останется без внимания “случай- 
ных” игроков. А вот высмеивание 


голливудских штампов и картинной 
жизни звезд мирового кинематогра- 
фа не заметить будет уже достаточ- 
но сложно даже самым юным игро- 
кам. Ну а для восприятия самоиро- 
нии в этом случае необходимо зна- 
комство с предыдущими играми се- 
риала, иначе глумление над второй 
частью Випа\м/ау рискует остаться не- 
понятым. 

Вообще, Рипам/ау: А Тм оЁ Рае 
целиком и полностью напоминает 
эдакое интерактивное кино, где в 
промежутках между сюжетными ро- 
ликами нам предлагают решить па- 
рочку задачек. Но даже такие рамки 
не делают чести проекту — ввиду то- 
го, что с головоломками наблюдают- 
ся кое-какие проблемы. Если часть 
из них вполне логична, незаштампо- 
ванна и отличается изрядной ориги- 
нальностью, то большинство все рав- 
но вызывает недоумение своей нело- 
гичностью. Зачастую приходится 
действовать наугад, совмещая пред- 
меты совершенно иррационально. 
Благо подсвечиванием активных то- 
чек нас лишили принудительного и 
изматывающего пиксель-хантинга. 
Удобный и эргономичный отдел под- 
сказок также приходится весьма 
кстати, когда очередной бредовый 
алгоритм отказывается исполняться 
так, как ему положено. Зато ролики в 
Випамау: А Тм о Рае можно смот- 
реть хоть до бесконечности: краси- 
вые, самобытные, они напоминают 
продукт кинематографа, чему спо- 


собствуют ладно поставленные диа- 
логи и весьма удачная анимация. 

От ролика до ролика, от одной за- 
дачки до следующей, от сюжетного 
зигзага до флэшбека, Випамау: А 
Тмл$! оЕ Рае сопровождает нас оча- 
ровательной рисованной картинкой 
с характерной стилизацией под олд- 
скульные квесты. Художники потру- 
дились на славу, и благодаря им мы 
можем наблюдать сочные краски на 
локациях и весыма изящную анима- 
цию. Но приз за фантазию и стара- 
ние по праву отходит штатным ди- 
зайнерам Репацю, которые не толь- 
ко снабдили антуражи множеством 
мелких, второстепенных деталей, но 
и недюже потрудились над самими 
уровнями. Нам предстоит побывать 
как в психиатрической лечебнице, 
так и в зловещем морге, почувство- 
вать на себе приглушенный свет в 
небольшом зале и пение птиц на за- 
литом солнечным светом кладбище. 
Стилизация знаменитого острова 
Манхэттен точно никого не оставит 
равнодушным. А уж во время работы 
над персонажами у дизайнеров явно 
был творческий угар: тут и “бриолин- 
щик”-охранник, и древний псих-ста- 
рикашка, ачто говоритьо главных ге- 
роях — стоит увидеть Брайана в об- 
личии нищего, и руки сами захотят 
вознаградить мастеров кисти апло- 
дисментами. 

Вторит визуальному стилю и об- 
щим красотам картинки и музыкаль- 
ное сопровождение в компании со 
звуковыми эффектами. Хоть саунд- 
трек выдающимся назвать язык явно 
не повернется, но в течение 
геймплея он вписывается просто 
филигранно, меняясь в зависимости 
отатмосферы локаций. Озвучка в не- 
мецкой версии игры просто завора- 
живающая — голоса подобраны от- 
лично, прямо под персонажей, и в 
них не чувствуется какой-либо фаль- 
ши, пафоса, переигрывания или, на- 
оборот, излишней сухости. Стоитна- 
деяться, что локализаторы этой 
обедни не испортят. 

Вот и подошел к окончанию наш 
рассказ. В лице Випамау: А Т\м$Ё о 
Рае до нас дошла отличная адвенчу- 
ра, выделяющаяся лихо закрученным 
сюжетом, классным юмором и потря- 
сающей работой дизайнеров. Однако 
все благо, какобычно, оттенено — на- 
пример, зачастую нелогичными за- 
дачками. Но главный минус у игры 
один — онаслишком быстро заканчи- 
вается. Все, линейка завершена, и 
разработчики могут начать творить 


что-нибудь новенькое. Мы надеемся, 
что как минимум не уступающее по 
классу серии Рипамгау, которая пода- 
рила немало прекрасных часов по- 
клонникам жанра. 

Все. Камера, стоп. Снято. По- 
шли титры. И откуда такое жела- 
ние пересмотреть все серии с са- 
мого начала?.. 


РАДОСТИ: 


Увлекательная история 

Динамичная смена событий 

Харизматичные герои 

Очаровательный визуальный 
стиль 

Классные саунд и озвучка 


ГАДОСТИ: 


Зачастую нелогичные задачки 
Мало 


ВЫВОД: 


Квест старой школы — и этим 
все сказано. Ностальгирующим 
играть в обязательном порядке. 
Остальным остро и настойчиво 
рекомендуем. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Ма$$ ЕПест 2 


Жанр: АРС 

Платформы: РС, ХБох 360 

Разработчик: ВЮИге 

Издатель: ВНескопс Ам 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: Ма55$ Ейеср Эаг 
И/агз: Кю оЕте О Нери с 

Минимальные системные тре- 
бования: И/пооиз ХР $РЗ / Ме / 7; 
двухъядерный процессор с частотой 
1,8 Пи; 1 Гб (для Ипдом5 ХР) или 2 
Гб (для ИЛпдом/5 Ма / 7) ОЗУ: видео- 
карта уровня ММГУА СеЁогсе 6800 
или АППВадеоп Х1600 Рго; 15 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: И/пдои5 ХР ЗРЗ/М&а/ 
7; двухьядерный процессор с часто- 
той 2,5 ГГц; 2 Гб ОЗУ: видеокарта 
‘уровня МИРА СеРогсе 8800 или АП! 
Вадеоп НО4850; 15 Гб свободного 
места на жестком диске 

Официальный сайт игры: та$5- 
евес.Боигаге.сот 


“Шепард, но ты же... умер”, — 
данную фразу и ее производные в 
сиквелеодной изсамыхинтригую- 
щих ролевых игр от Вю\Маге нам 
предстоит услышать далеко не 
один раз. Разработчики без не- 
нужных укрывательств и подмиги- 
ваний еще задолго до выхода 
Ма5$ ЕНесЕ 2 раскрыли самый ра- 
дикальный сюжетный ход, кото- 
рый только можно применить в 
рамках игры, — смерть главного 
героя с последующим его воскре- 
шением (не путать с обыденным 
респауном). Что ж, уловка выда- 
лась на славу — поклонники пер- 
вой части сметают с полок магази- 
нов все, на чем написано вожде- 
ленное “Ма$$ ЕМес" 2”. Понятно, 
что делают они это не только из-за 
нарочно “спаленной” интриги — 
сиквел получился очень хорошим. 


Старые и новые друзья 


Сразу отметим, что начинать Маз$ 
ЕНес! 2 “чистым”, не обремененным 
прошлыми проблемами героем во- 
все не обязательно. Специально для 
тех, кто холил и лелеял своего лично- 
го Шепарда (не важно, какого пола), 
пока тот стоически пытался доказать 
Совету свою состоятельность и кру- 
тость, Вю\М\/аге подарила великолеп- 
ную возможность перенести файлы 
сохранений из первой части в про- 
должение. Набор уникальных реплик, 
зависящих от сложившегося типа ге- 
роя, плюс необходимые дополни- 
тельные ресурсы для использования 
— вот плата разработчиков за нашу 
преданность серии. Разумеется, ник- 
то не отменял перспективу начать с 
чистого листа — просто указанные 
бонусы будут недоступны. Ну, и дей- 
ствия пользователя — тут уж игра са- 
ма рискнет предположить, что вы та- 
кое успели натворить в первой части. 

Как носитель сложной ролевой си- 
стемы с массой навыков, парамет- 
ров и прочих фантазий, Маз$ ЕНес! 
по-прежнему малосостоятелен — от 
того куцего хвоста, что был в про- 
шлый раз, осталось, вы не поверите, 
еще меньше. Однако, как уже приня- 
то считать за негласную аксиому, эта 
игра важна в первую очередь как ин- 
терактивная космическая сага и 
сборник восхитительно поставлен- 
ных диалогов на движке Упгеа! 
Епоте 3. К тому же, это одна из не- 
многих игр от Вю\М\/аге, где на место 
кондовых и унылых эльфов с гнома- 
ми и орками пришли рептилоиды- 
кроганы, турианцы, геты и прочие ки- 
бернетические и органические расы. 

Очень приятно осознавать, что 
разработчики после выхода первого 
Маз$ ЕНесЕ собрали весь полагаю- 
щийся фидбек и покончили практи- 
чески со всеми непотребствами, ко- 
торые нас раздражали в оригинале. 
Сиквел по ощущениям напоминает 
театральную версию многомиллион- 
ного блокбастера, в котором все не- 
обязательные сцены были беспо- 
щадно удалены и отправлены пря- 
миком в режиссерскую версию. Те- 
перь экшен еще импульсивнее и на- 
вязчивее, диалоги — кинематогра- 


фичнее, а напарницы Шепарда — 
привлекательнее. 


Эффект сиквела 


Как мы уже успели упомянуть в са- 
мом начале, сиквел начинается с не- 
ожиданной смерти главного героя. 
“Нормандию” неопознанный летаю- 
щий объект распиливает напополам, 
а потом — на еще более мелкие ку- 
сочки. Финальная сцена вступитель- 
ного ролика демонстрирует нам 
главного героя, барахтающегося в 
безразмерном и печальном космосе 
и отчаянно пытающегося совладать 
с поврежденной системой жизнео- 
беспечения костюма. Казалось бы, 
этот момент стоило вставить в конец, 
игры, но не в самое начало. 

Пробуждение Шепарда состоя- 
лось только спустядвагода — даине 
пробуждение это, а самое настоя- 
щее воскрешение. Организация 
“Цербер” во главе с таинственным 
Призраком (добрейший души чело- 
век с сигаретой в зубах и с голубым 
свечением в глазах) проспонсирова- 
ла второе рождение героя, вложив в 
это дело миллионы кредитов. 

Задвагода в галактике произошло 
очень многое. У Шепарда отныне нет 
бывшего расположения Совета, да и 
старой команды с кораблем тоже 
нет. Успеть расстроиться по этому 
поводу ему просто не дали — для но- 
вой миссии нужно собирать новый 
коллектив, костяк которого уже 
сформировали. А что до корабля — 
место прежней “Нормандии” занял 
новый звездолет, более совершен- 
ный и, что говорится, “с перламутро- 
выми пуговицами”. “Нормандия-2”. 

Вербовка новых членов экипажа — 
это нетолько условность для Шепар- 
да, но и необходимая мера для са- 
мих разработчиков. Данный этап на- 
глядно демонстрирует все предпри- 
нятые и утвержденные изменения и 
подвижки в теле Ма$$ ЕНес+, произ- 
веденные Вю\М/аге. 

Взять хотя бы боевую систему — 
бесконечные боеприпасы вкупе с 
провоцируемым перегревом оружия 
убрали. Согласитесь, раньше это 
весьма сильно било по динамике 
боя. Дополнительные задания стали 
намного интереснее и разнообраз- 
нее. Кому не нравились утомляющие 
поездки на вездеходе “Мако” — воз- 
радуйтесь: они канули в Лету. 

Диалоги — одна из ключевых и са- 
мых запоминающихся особенностей 
Ма5$ ЕНес! — прибавили в кинемато- 
графичности. Хотя, казалось бы, ку- 
да уж больше? Виртуальный опера- 
тор изгаляется, как только может — 
подбирает излюбленные у киноре- 
жиссеров ракурсы, постоянно меня- 
ет планы и заставляет нас сидеть за 
монитором не отрываясь. Ведь рань- 
ше, при всем нестандартном подхо- 
де к проработке диалогов, при всем 
их великолепии, мы все равно могли 
иногда недовольно поморщить нос, 
пробормотав про себя нетленное: 
“Не верю!” 

Возросла, кстати, продолжитель- 
ность игры — для того, чтобы со- 
брать всю команду, выполнить 
просьбы каждого из ее членов, изу- 
чить все доступные планеты и со- 
брать необходимое для полного на- 
бора апгрейдов количество ресур- 
сов вам потребуются сутки — ато и 
больше! — непрерывной игры. 

Претензии к Маз ЕНес" 2 унас, ра- 
зумеется, есть. Туг и незапоминаю- 
щиеся квесты (они стали разнооб- 
разнее, но манера их исполнения ге- 
роем оставляет желать лучшего — 
почти одна сплошная солдафонская 
стрельба), дизайн уровней особые 
изыски предъявить не в состоянии. 
Но лично нам больше всего обидно 
за здешних персонажей — каждая 
миссия по вербовке новичка в ко- 
манду сопровождается потрясным 
введением в курс дела. А потом... А 
потом ничего — лишь прописка на 
корабле да редкие вылазки с героем 
на очередное задание. Ни тебе оже- 
сточенных споров между коллегами 
на “Нормандии”, ни словесных пере- 
палок с Шепардом — разве что толь- 


2 — образцовый сиквел. 

приятных нововведений, улуч- 
шенной, хоть и слегка, графикой, 
похорошевшими диалогами и 


ных переворотов от Ма$$ ЕНес{ 3. 
РАДОСТИ: 


Интересные персонажи 

Качественный саундтрек 

Хороший сюжет 

Доработанные диалоги и боевая 
система 


Однообразие некоторых лока- 
ций и квестов 
Напарники могли быть и пораз- 


говорчивее 
ОЦЕНКА: 


и 


Ма$$ ЕНес{ 2 — сиквел, каким он 
должен бьть. Устранены все са- 
мые надоедливые недостатки, по- 
явились новые интересные персо- 
нажи, и все это — на фоне инте- 
ресного сюжета и величественно- 
го, как и раньше, саундтрека. 


Обзор написан по РС-версии про- 
екта 


Рпоепх 


Диск предоставлен интернет- 
магазином О7.Бу 
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учшая игра 2009 года 


Выбор редакции: — Вантап: 
Агкпат АзУитт 

Ближайшие преследователи: 
МасНтайит, Огадоп Аде: Ойд$, Сай 
оЁОщу: Модет \ММаНаге 2 

Выбор читателей: Огадоп Аде: 


Опат5 


И опять наши с вами, уважаемые 
читатели, мнения по поводу того, ка- 
кая из вышедших в 2009-ом игр — 
самая-самая, не совпали. Впрочем, 
если вы откроете соответствующие 
номера “Виртуальных радостей”, то 
увидите, что и выбранный нами 
Вабтап: А\кпат АзУит, и предпоч- 
тенная вами Огадоп Аде: Опа от- 
гребли не только очень высокие 
оценки, но и ушат позитивных эпите- 
тов. Кроме того, обе игры завоевали 
наибольшие редакционные и чита- 
тельские симпатии в своихжанровых 
номинациях, а НР@ от Вю\М/аге еще и 
победила в одной не-жанровой. Сто- 
итли после сказанного сомневаться, 
что и Огадоп Аде: Опайл$, и Вайтап: 
Айрат Азуигт, пожалуй, одинаково 
достойны самой кошерной ступень- 
ки на пьедестале почета?! 

Кризис кризисом, но сказать, что в 
ушедшем году поиграть было не во 
что, язык не повернется. Да, многие 
студии почили с миром, целые толпы 
разработчиков после плановых и 
внеплановых сокращений остались 
за стенами своих контор, кое-какие 
перспективные и любопытные про- 
екты были “заморожены” или ивовсе 
отменены — но игровая индустрия 


не только живет, но и более чем 
здравствует. Взглянуть хотя бы, 
сколько было выпущено в 2009-ом 
классных игр, сколько потенциально 
классных игр было анонсировано, 
сколько инновационных технологий 
было продемонстрировано народу! 

Индустрия все увереннее и уве- 
реннее движется вперед. В основ- 
ном в сторону качества меняются 
подходы: вспомните хотя бы про- 
шлогодние заявления великой и мо- 
гучей Еестопю Ай5 — и далеко не 
только ее одной! — отом, что схалту- 
рой пока заканчивать. И ведь рынок 
интерактивных развлечений — даже 
при бешеном на самом деле количе- 
стве выпускаемых продуктов — еще 
далеко не насыщен. И мы смотрим 
на будущее геймдева исключитель- 
но с оптимизмом. И уверены, что 
лучшей игрой 2010-го года — как по 
версии читателей, так и по мнению 
редакции — станетне менее замеча- 
тельный проект (ну, или проекты), 
чем Вайтап: Акпат АзУит и Огадоп 
Аде: Опо$. 

Что ж, минимально победителей 
мы отметили — более обширные ди- 
фирамбывихадресеще будутв дру- 
гих номинациях. Таким образом, 
еще раз поздравляем с успехом 
Аоск$еаду ЗиЧю$ и Вю\М/аге (а так- 
же издателей — Едоз и Еесгопю 
АП$), желаем продолжениям 
Вабтап: Акпат АзУит и Огадоп Аде: 
Опат$ не опозорить честь предшес- 
твенников и переходим к другим ка- 
тегориям. Оркестр, туш! 


Выбор редакции: Митогз Еаое 
рые ее аж 


индустрии неповторимому 
у Дэвиду Бэлю, писателю 

рджу Оруэллу с его антиутопи- 
ческим “1984” и первому Аз5а$$т'5 
'Сгеед с его “реалистичным” (в ка- 
вычки берем намеренно — для мас- 
итаба сравнения) — паркуром. 
Митог$ Едае — концентрированная 
легкость, воздушность, ненавязчи- 
вость и простота. Гениальная про- 
стота — как в оформлении уровней, 
так и самого геймплея. 

Недостатки есть. Ближе к концу 
игра пытается выступить на терри- 
тории ТотЬ Наюег с ее извечной 
проблемой “не знаю, не понимаю, 
не догадываюсь, куда дальше пры- 
гать”. 

Но в остальном история про бегу- 
щую по лезвию, то есть простите, 
просто, хоть и достаточно красиво, 
бегущую девушку с чарующим име- 


нем Рай выглядит уверенным фа- 
воритом. 

Да, у нее в конкурентах были Сай 
оГОшщу: Модет Ма аге 2 иЕ.Е.А.В. 2. 


| й | АЕ | Г 


Но давайте разберемся. Наш глав- 
ный “бургер-шот” уходящего года, 
линейно-рельсово-предсказуемый 
Модегт \МаНаге 2 не смог отхватить 


награду “экшен года” — это так. Но 
отдать ему нашу почетную плашку — 
значит автоматически отречься от 
всего того, что муссировали разра- 


щего тела Са! ы у р 
и очень много. Мы этих людей не ви- 
ним — сами в свое время не удержа- 
лись от соблазна. 

Р.Е.А.В. 2, признаться, некоторым 
сотрудникам нашей редакции по- 
нравился несказанно больше, чем 
Митог$ Едсде. Но нужно, простите за 
уместный штамп, смотреть правде в 
глаза. Сиквел отличнейшей игры о 
девочке Альме, бездушных клонах и 
прочих кошерностях выглядит... как 
просто хороший сиквел. Пара от- 
личнейших находок, подправленная 
графика, “подтянутый” темп и повз- 
рослевшая Альма. Атмосфератаже, 
проблемы те же. Но то, что Е.Е.А.В. 2 
— очень хорошая игра, никто ведь 
не отрицает. Поэтому почетное вто- 
рое место. 


Лучший экшен от третьего лица 


Выбор редакции: — Вантап: 
Агкпат АзУит 

Ближайшие преследователи: 
Везет ЕМ 5, Ргоюуре 
Выбор читателей: 


Айкпат АзУит 


Вацтап: 


Вот уж на что оказался щедр про- 
шлый игровой год, так это на доброт- 
ные экшены от третьего лица — как 
ТРА, так и ТР$, как со сплошной 
пальбой на каждом углу, так и с эле- 
ментами стелса, стратегии или ВРС. 
Выбирать из этой уймы достойных 
претендентов лучшего было доста- 
точно непросто. 

Впрочем, с этим “непросто” мы 
немножечко лукавим — уж если 
Вантап: АКпат АзУит, как вы може- 
те убедиться на соседних страницах, 
был признан редакцией лучшей иг- 

рой” ‚2009. ‚вобще, . то, по законам ло- 


гики, деваться от звания “Лучший эк- 
щен от третьего лица” ему было не- 
куда. Пробежимся, однако, сперва 
по его основным соперникам. 

Каждую новую часть Везает Ем 
ждут, наверное, почти все, кто жалу- 
ет рассматриваемый жанр. Даже 
после отвратительного порта чет- 
вертой части на ПК армия фанатов 
“Обители зла” врядли уменьшилась. 
Ну а порт пятой части вышел вполне 
себе сносным, да и сама она пускай 
великие открытия и новшества, как 
того многие ожидали, за собой не 
притянула, но играется на ура. Мыне 
будем рассуждать на тему того, чего 
Везаеп! Ем! 5 не хватило для получе- 
ния “золота”. Здесь все и так понят- 
но: все было у последней номерной 
“Обители зла” — но проект про Бэт- 
мена просто оказался лучше. 

Не по силам. тягаться с Бэтменом 


было и Алексу Мерсеру: недостатки 
Ргою\уре с увеличительным стеклом 
искать не надо — они сами в глаза 
бросаются. Но чего не отнятьу рабо- 
ты Вадка! ЕщецатитегЕ, так это пря- 
мо-таки маньячного веселья и затя- 
гивающего беспредела. Новый су- 
пергерой, точнее, антисупергерой, 
созданный упомянутой студией, бла- 
годаря своим возможностям, так ду- 
мается, не одномуБэтмену дастпри- 
курить — однако в остальном 
Ргоюфуре далеко не идеален. Третье 
место, однако, он не отдал никому. 
Вместе с названными выше проек- 
тами за бортом остались и другие 
весьма привлекательные экшены: 
разудалая СпозФичегз: Тпе Маео 
Сате, и зажигательный М/Левтап, и 
ПК-порт недурственной З{аг\М/агз: Те 
Рогсе Упеазпед, и забавный Омейога 


2, иодадеструктивизму по имени Веа. 


Расвоп: СиетИа, и Тпе Забоеиг с 
\Меме! Аззаззт. Уже только один этот 
факг говорит в пользу утверждения: 
хороших экшенов от третьего лица в 
2009-ом ужточно хватало. 

Но — Бэтмен. На этот раз ушастый 
супергерой — с игровой точки зре- 
ния — прыгнул выше головы. Несмо- 
тря на некоторое однообразие, про- 
игнорировать или “не добить” 
Вацтап: А\Кат Азумт — почти 
смертный грех. Потомучто в этой иг- 
ре есть вполне интересный сюжет. 
Потому что стелс в этой игре полу- 
чился не занудным. Потому что, в 
конце концов, техническая сторона 
этой игры заслуживает почти только 
самых лестных слов. Вантап: Аклат 
Азумт — не только широкий новый 
шаг в категории “игра по лицензии”, 
но и один из лучших экшенов по- 
следних лет. И это не пустые слова 
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Лучшая стратегия 


Выбор редакции: Етрие: Теа! 
\Маг 

Ближайшие преследователи: 
\ММапаттег 40.000: Бамип оЁ \М/аг 2, 
Ретюоад 

Выбор читателей: Гзсрез 3: 
Вепазапсе 


Ущедший год оказался совсем не- 
богатым на классные стратегии — 
были просто хорошие и нетребова- 
тельные к игроку (Аппо 1404), твор- 
ческие эксперименты с управлением 
(Епо\М/аг) и похвальные компиляции 
чужих, но зато великолепно работа- 
ющих идей (Вептоод). 

Етрие: Теа! М/аг числилась у нас в 
безоговорочных фаворитах еще за- 
долго до своего выхода. Причин это- 
му — безликое множество. Во-пер- 
вых, сам факт, что Етрие — безумно 
дорогая, сложно устроенная страте- 
гия, разрабатываемая эксклюзивно 
для РС. Да, именно для платформы, 
о неминуемой смерти которой раз- 
работчики и аналитики твердят уж 
который год. Во-вторых, это чертов- 
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ски красивая игра, для запуска кото- 
рой требуется достаточно мощное 
“железо” — и мы непременно запи- 
сываем это в плюс, так как Тпе 
Сгеай\уе АззетЫу — одни из немно- 
гих разработчиков, позволяющие 
нам воочию убедиться в целесооб- 
разности покупки атомного реакто- 
ра, тоесть, простите, 1-епа-компью- 
тера за три тысячи долларов. Разу- 
меется, хочется в этот момент и по- 
журить команду девелоперов — оп- 
тимизация “Империи”, не прошто- 
панной огромными заплатками, пря- 
мо-таки удручает. 

Но важно другое — сколь бы 
“взрослой” и тяжелой Етрие: То 
М/аг ни была, она до сих пор являет- 
ся лучшим на сегодня интерактив- 
ным учебником по истории — дан- 
ный факт касается абсолютно всех 
игр серии Тофа! М/аг. А эти недора- 
ботки в интерфейсе, повышенные 
системные требования и прочие 
обыденные для дорогого РС-экс- 
клюзива недуги мы готовы про- 
стить. Оно того стоит. 


Лучшая ММО-игра 


Выбор редакции: Аюп: ТПе Томег 
оРЕетйу 

Ближайшие преследователи: 
Аллоды Онлайн, ай! Отте, Ра!еп 
Еайй 

Выбор читателей: Аллоды Он- 
лайн 


Свежие релизы онлайновых игр 
пришли в наш мир удивлять и уводить 
в виртуальность уставших от однооб- 
разия любителей сингла. Если одно- 
пользовательские игры взяли курс на 
сдержанность в обещаниях и доброт- 
ность в исполнении, то ММО впечат- 
лили массой доступных возможнос- 
тей. На глюки и дисбаланс никто не 
смотрел: лес рубят — щепки летят. 
Оказалось, что зря: не всем проектам 
удалось выстоять против коварных 
читеров и упорных манчкинов. 

Отличный пример — Бак! 
Оппе, онлайновая смесь ВРС, стра- 
тегии и экшена. Полная свобода РУР, 
строительство и разрушение горо- 
дов, морские сражения, цельный 
мир без инстов и основанная на лов- 
кости рук боевка — это вам не чере- 
дование фарма с гриндом. Драйв и 
хардкорность — прекрасное сочета- 
ние. И практически нежизнеспособ- 
ное, ведь сильные игроки просто не 
оставляют новичкам шансов прока- 
чаться. Гильдии, кланы — не мечтай- 
те, пара обнаруженных багов пре- 


вращают читера в бога, а остальных 
пользователей — в бессильных 
жертв. Разработчики латают баги, 
правят баланс, а сервера пустеют с 
каждым днем. 

Другое дело “Аллоды Онлайн": две 
основные фракции, Лига и Империя, 
обеспечивают устойчивый баланс на 
сервере. Смерть не так фатальна: 
воскрешение требует времени, но 
экипировка остается при вас. Да, 
глюков хватает и в “Аллодах”, но об- 
рушить виртуальный мир они не спо- 
собны. Плюс юмор, знакомая все- 
ленная, хватает и общения, и конку- 
ренции. Даже грабить караваны 
можно. Что способно утопить такой 
классный проект? Правильно, убой- 
ное сочетание лени и жажды денег. 
Как это ловко — превратить условно 
бесплатную игру в соревнование 
“кто больше добровольно пожертву- 
ет”. Ведь за деньги не только ускоря- 
ется развитие корабля и сокращает- 
ся время воскрешения. За реальную 
наличность покупаются мощные зе- 
лья и редкие вещи, недоступные ос- 
тальным пользователям. Которые, 
естественно, попрощаются с “Алло- 
дами”. Ведь обычная абонентская 
плата честно гарантирует равенство 
игроков, а легкая рука “эффективных 
менеджеров” может разом сделать 
бессмысленной долгую старатель- 
ную прокачку. 


Ближайшими преследователями 


Етпригеунас обозначились\М/атаплитег 


40.000: Вамил оГ\М/аг2 иретюоч. 

Оамт ОР\\/аг 2 не мог победить, ка- 
жется, уже только из-за своей мега- 
спорности. Напомним, что этот сиквел 
кодной из лучших стратегий всех вре- 
мен и народов подвергся куче новов- 
ведений и переработок, отчего кое- 
где сталлучше и динамичнее, аместа- 
миутратил былую привлекательность. 
Радует, что в Вейс Ещейаттеп! осоз- 
нали некоторые свои ошибки — и в 
грядущем дополнении Сваоз Ета 
промахи частично будут исправлены. 
Что ж, Оамл о\М/аг2 — хорошая игра, 
однако с той же Етрие: То\фа! М/аг тя- 
гаться ей сложновато. 

ОБетюо4 же на самом деле ника- 
ких свежих идей в своем чреве не не- 
сет. Это просто небюджетное, качес- 


твенное сочинение натему “Как бы я 


сделал Ос\А, будь я Крисом Тейло- 
ром”. Собственно, мы и увидели, как: 
довольно масштабно, довольно до- 
рого, но не оригинально и не так ве- 
село, как хотелось бы. 


чъ. 


Лучшая ролевая игра 


Выбор редакции: Огадоп Аде: 
Опат$ 

Ближайшие преследователи: 
Вогдейапа$, Кто’$ Воиту: Принцес- 
са в доспехах, Р5еп 

Выбор читателей: Огадоп Аде: 
Опат$ 


Девятый год третьего тысячеле- 
тия стал для ролевиков годом по- 
томков знаменитостей. Хитреющие 
на глазах пиарщики изобрели но- 
вый способ схватить геймера за 
живое — воспользоваться доброй 
репутацией какого-нибудь ролево- 
го хита, набросав его черты на свой 
проект. Предпочел суть внешности 
один лишь ролевой шутер 
Вогаейапа$, за постапокалиптичес- 
ким антуражем которого спрята- 
лась знакомая всем ОлаБо. Верное 
решение: все равно фанаты Рога- 
того прицепятся к отличиям, так не 
лучше ли сразу назвать их важными 
особенностями? 

Ломающий хребты монстрам 
транспорт, научно-фантастический 
сюжет и шутерный прицел убедили 
геймера, что Вогдецапа$ — не клон. 
Манчкинская начинка притягивала к 
монитору, но разнообразия проек- 
ту не хватило, отчего игроки сильно 
разошлись во впечатлениях об этой 


Обошлась без экспериментов над 
игроками одна только МСзой, в про- 
шлом погубившая мир легендарной 
Ипедсе 2. На замену “Линейке” при- 
шлакрасавицаАюп, свежая графикой, 
бодрая саундтреком, привычная сти- 
лем, эффектная и неизученная. При- 


игре. Убивать весь год мутантов, 
время и мышку одним-единствен- 
ным скиллом? Нет уж, найдем пре- 
тендента подостойнее. 

Вот “Кто’$ Воиту: Принцесса в 
доспехах” чем не хороша? Все плю- 
сы “Легенды о рыцаре”, лучшей, по 
версии “Виртуальных радостей”, 
игры прошлого года, при ней, да 
еще вагон доработок в придачу. И 
на коне можно летать. и планка 
уровней запредельная, и даже соб- 
ственного дракончика-весельчака 
воспитывать можно. 

Но не хотим мы ту же конфету 
второй раз подряд. Пусть полежит- 
подождет, не запылится, не испор- 
тится. “Легендао рыцаре” еще в па- 
мяти не стерлась, и добавки совсем 
не хочется. 

А вот идеи “Готики” вроде какуже 
свое отлежали и снова просятся на 
мониторы. И В5еп нам их вернула: 
испытания за членство в шайке ма- 
фии или инквизиции, подземелья с 
каверзными ловушками и свобод- 
ный мир, где черт ногу сломит от 
загадок и тайников. Отличная игра 
была, хоть и смутила ценителей 
тонкой красоты брутальными рожа- 
ми персонажей. Но ролевые игры 
Ригапва В\Уе$ обзаводятся фаната- 
миеще до рождения, и 5еп навер- 


вычное деление сервера пополам — 
на темных и светлых — здесь допол- 
нено третьей силой, призванной под- 
держивать слабеющую сторону. Воз- 
можность летать интересна в поедин- 
ках и исследовании мира. Приличный 
бета-тест и честная система рау2рау 


няка сохранит их верность без ка- 
ких-либо наград. 

Не придется нам награждать гос- 
тей из прошлого. “Истинная на- 
следница ВаФиг$ Сае”, олдскуль- 
ная и жестокая Огадоп Аде: Опойпз, 
к счастью, оказалась большим, чем 
старый скелет в новом платье. 
Кромсать и упрощать правила О&0 
было опасно, отказываться от гос- 
теприимной вселенной Рогдоцеп 
Веайт$ — смело и неожиданно. Нов 
Вю\М/аге не экономили ни время, ни 
ресурсы. 

Огабоп Аде с первого фрейма за- 
претила считать себя проходным 
проектом. Она заткнула рот скепти- 
кам тоннами эффектного видео, 
чуткими крешениям игрока задани- 
ями и резким, драматичным сюже- 
том. А затем бросила вызов опыт- 
нейшим ролевикам хардкорными 
сражениями, где в ход идет итакти- 
ка, и презираемая старой школой 
ловкость рук. Много раз нам обе- 
щали игру, которая понравится ро- 
левикам старых и новых взглядов, и 
только в Огадоп Аде эта идиллия 
стала реальностью. Пусть эта игра 
не безукоризненна, зато качествен- 
ная и способна удивлять новизной. 
Титул “Лучшая ВРС года” просто не 
мог обойти ее стороной. 


делают игру стабильной, что выгодно 
отличает ее от большинства свежих 
релизов. Да, новшеств здесь меньше, 
но этот мир способен жить, собирая 
новых и новых поклонников. Именно 
поэтому мы выбрали Аюп лучшей 
ММО-игрой прошедшего года. 
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Лучшая адвенчура 


Выбор редакции: Масбтайит 

Ближайшие преследователи: 
Випамау: А ТулУ ог Рае, ТАе Ра, 
агк Рай: 10$ $045 

Выбор читателей: Масптпайип 


“Сдохни! Сдохни! Сдохни!" — кри- 
чали они и стреляли из плазменных 
пушек и дробовиков Веплтоюп 870, 
закидывали гранатами и лупили бое- 
выми складными стульчиками. “По- 
чему же ты не умираешь?” — вопро- 
шали они и давили размахами не- 
объятных “песочниц”, прижимали 
вышколенной кинематографичнос- 
тью и, одурманенные ароматами, за- 
ливали розовым лаком. “Тебе пора 
— ты устарел! Уходи!” — верещали 
они в испуге, напирая графическими 
максимумами и выжимая из себя ос- 
татки зрелищности и постановки. И, 
казалось бы, жанр “квест/адвенчура” 
умер. Уже. В году 2008-ом зацепив- 
шийся за край и взлетевший на пье- 
дестал “Тургор” — и сам не совер- 
шенный, но крайне необычный — 
смотрел на мельтешащих внизу кон- 
курентов с грустью. А те пытались 
впечатлить — и впечатляли стимпан- 
ковским антуражем ЗиБизгит, ста- 
рались испугать — и испугали атмо- 
сферной кривоватой Репитбга: 
Васк Расце. И жанр ушел в отпуск. 
Последний гвоздь, самый крепкий из 
всех? Дудки. Предчувствуя конец 
“эпохи нулевых”, полуживые и полу- 
забытые разработчики разродились 
плеядой ярких и занимательных про- 
ектов жанра “квест/адвенчура”. И 
выбор был сложен как никогда. 


И даже откинув пилигримов, кото- 
рые пришли, прошлись и были уда- 
лены, нельзя не выделить и не отме- 
тить лестным словом охапку идей в 
самом интеллигентном из жанров. 

Далеким предком из времен, про- 
пахших нафталином, тяжелой посту- 
пью неважной графики пришли руко- 
водимые Пьером Гийодом СоЫйп$ 4. 
Из немецких палестин притопал яр- 
кий ижизнерадостный Сем!е. Всета- 
кая же бесподобная охота на маньяка 
— ЭН! ШЕ 2, аплодисменты. Новый 
виток проклятья рода Гордонов в 
Васк Мйтог 2, покалишьтолько отме- 
тившийся выходом в стране пива и 
сосисок, но уже претендовавший на 
медаль. Оттуда же и самый что ни на 
есть олдскульный Тпе \Мрегеа 
\М/опа с депрессивной атмосферой. 
Великолепный Веит ю Музепоиз 
|Запа 2 не опозорилчести предка. Но 
даже все они при подведении итогов 
оказались далеко от первых мест. 

Олдскульный идинозавровый, этим- 
то и суровый. Статичными артами — 
замершими в неподвижности картин- 
ками — напнетающий атмосферу пер- 
вородного хоррора, в котором разно- 
образные бу-моменты выпрыгиваю- 
щих из-за дверей монстров вовсе не 
нужны для того, чтобы быть страшным. 
анк Рай: 10$ Зои оказался симпати- 
чен многим нашим респондентам. 

Наполненная символизмом и по- 
таенными смыслами, производящая 
впечатление, копающаяся где-то в 
глубине души играющего человека. 
Созданная, наверное, самыми вер- 
ными почитателями арт-хауса среди 


Лучшая аркада 


Выбор редакции: Вга4 

Ближайшие преследователи: 
Раг$ \5. ФотЫе$ 

Выбор читателей: 
ГотЫЬе$ 


Ра \5. 


Перевернув последнюю страницу 
богатого на откровения минувшего 
десятилетия, прошедший год, кроме 
ассортимента пандемий, кризисов и 
прочих напастей, поспособствовал 
многим полезным вещам. 

К примеру, окончательно помог 
взойти на первые позиции незави- 
симым разработчикам, скромно 
топтавшимся до этого в тени своих 
“больших” коллег. Неординарные и 
смелые проекты, созданные на эн- 
тузиазме да за пригоршню медяков, 
заполонили прилавки магазинов, 
красноречиво дав понять, что не 
единым мейнстримом жив геймер- 
ский дух. 

Так или иначе, улов “казуальных 
радостей” в жанре аркад, так неми- 
лосердно пожиравших в течение го- 
да наши запасы свободного време- 
ни, оказался обильным. Из всего 
сонма авторских головоломок, паз- 
лов и платформеров борьбу за зва- 
ние лучшей по версии “ВР” аркады 
вели лишь две игры: мечта милита- 
ризированных ботаников — аркад- 
ная стратегия Рат \5. ГотЫе5 и 
постмодернистский платформер 
ручной выделки Вгаю. 


Паника! Вальяжные, полуразло- 
жившиеся, но от этого не менее охо- 
чие до мозгов зомби атакуют ухожен- 
ную лужайку вашего дома! Теперь ба- 
рахтаются в бассейне на заднем дво- 
рике! А скоро высадятся десантом на 
крышу! Не волнуйтесь, на защиту ва- 
шего серого вещества выступят куп- 
ленные у полоумного Дейва генномо- 
дифицированные саженцы! Отшли- 
фованный геймплей Ра м5. 
РогтЫе$ представляет собой вирту- 
альный вариант фильма “13-й учас- 
ток”. В любое время суток, будь то 
день или ночь, игрок за полученную 
солнечную энергию выращивает все 
новые и новые сорта овощей и фрук- 
тов для защиты от нашествия живой 
мертвечины из правой части экрана. 
Кроме интуитивно понятного интер- 
фейса, большого набора оборони- 
тельной и наступательной флоры и 
очаровательного юмора, игра пред- 
ложила превеликое множество мини- 
игр и в придачу целую лавку модифи- 
каций на колесах. Мечтали с детства 
сыгратьв кегельбанс ордами мертвя- 
ков? Или купить на кровные новый 
сорт гороха имени Гатлинга? Разра- 
ботчики из РорСар Сатез постара- 
лись на славу и сделали свое детище 
по максимуму реиграбельным. Отор- 
ваться от компьютера надолго и не 
поиграть еще чуть-чуть просто невоз- 
можно — веселый "Гомбилэнд” так и 
манит окунуться в него еще разок. 


нынешних разработчиков. Стартую- 
щая из сюрреалистичной постанов- 
ки на тему первозданных европей- 
ских сказок Тпе Ра# по праву боро- 
лась за “золото” и была отмечена 
многими из редакции. 
Завершающаявеселую и грустную 


историю, словно сошедшую с экра-- 


нов кинотеатров. Цепляющая ис- 
кренностью и множеством замеча- 
тельных сюжетных роликов. Не об- 
деленная личностями и вся такая 
жизнерадостная. Випамау: А Тмлз{ оЁ 
Рае — возможно, лучшая часть в се- 
рии и жаль, что последняя, — сумела 
широко улыбнуться своим почитате- 
лям, не пожалевшим отдать свой го- 
лос за нее, с пьедестала почета. 

Тишина в зале. А не могло быть 
иначе. Пакуйте чемоданы и собирай- 
тесь в гости в одну восточноевропей- 
скую страну. Туда, где вкусное пиво, 
необыкновенная архитектура, туда, 
гдетворили Франц Кафка иКарел Ча- 
пек. В Чехию, конечно. Ведь именно 
оттуда родом наш победитель — по 
праву лучший квест этого года. Без 
прикрас. Примеривший на себя пенс- 
не и накладную бороду Мастайит 
зацепил чертовски большое число 
даже тех, кто не жаловал этот жанр 
ранее. Гротескный и фантасмагори- 
ческий, он цеплял за что-то, сокрытое 
в глубине. И даже если оставить ду- 
шевные отсылки, все одно — чере- 
дою милого арта, невероятно мелан- 
холичной атмосферой, множеством 
непростых, но логичных головоломок 
и занимательным сюжетом “между 
строк” — этот проект проложил себе 
путь на Олимп. С победой, “Машина- 
риум”. С победой, Якуб Дворски. 
С победой, маленький робот Йозеф. 
Вы это заслужили. 


Ночто это мы все о зомби да о зом- 
би, когда настоящий чемпион и одна 
из лучших инди-игр года заслуживает 
более пристального внимания. Как и 
всякий долгожданный ребенок, хо- 
ленный и выпестованный под при- 
смотром своего верящего в чудеса 
родителя, Вга прекрасенвдольи по- 
перек. Рыжеволосый человечек по 
имени Тим прыгает с платформы на 
платформу, собирает кусочки мозаи- 


Выбор редакции: Тогпт С!апсу'$ 
Н.АМИХ. 

Ближайшие преследователи: 
Рго Емоибоп Зоссег 2010 

Выбор читателей: Ро Еуомбоп 
Зоссег 2010 


Как и в прошлый раз, победителем 
вэтойноминации сталне спортивный 
симулятор. И, как и в прошлый раз, 
этонивкоем разеневызванотем, что 
мы считаем доминирующий в данном 
случае Тот Сапсу’5 Н.АМИ.Х. лучшей 
игрой, чем, например, Рго ЕмоШбоп 
Зоссег 2010. Просто в нашей редак- 
ции любителей симуляторов футбо- 
ла, баскетбола и прочего крикета — 
раз, два — иобчелся. Таким образом, 
просьба не искать повлиявшие на ко- 
нечный результат причины в [не}адек- 
ватности сотрудников “Виртуальных 
радостей”. Простофа$е$, как все зна- 
ют, Чег. 

Впрочем, замечательный Рго 
ЕмоиНоп Зоссег 2010 без сладкого 
не остался — за него проголосовали 
большинство из вас, уважаемые чи- 
татели, плюс, этот проект занял по- 
четное второе, по версии редакции, 
место. 

Таким образом, вот уже который 
год Копапт утирает нос ЕА — как в 
плане оценок, так и по итогам всеоб- 
щего голосования. И немудрено: по- 
каРЕЗ уверенно шагает вперед, НЕА 
топчется на месте, почти безрезуль- 
татно пытаясь уделать своего закля- 
того конкурента хоть в чем-нибудь. 

Если вас, скорее всего, удивили 
итоги редакционного голосования, 


ки и пытается спасти похищенную 
принцессу. Думаете, непримечатель- 
ная калька на историю об избороз- 
дившем двухмерный мир усатом во- 
допроводчике Марио? Припервомже 
знакомстве игра дает понять всю 
ошибочность такого поспешного суж- 
дения. Все мы привыкли к непринуж- 
денности игры в платформеры. Ну, 
попрыгали, побегали и на середине 
уровня померли из-за накинувшегося 


УЧший симулятор 


то нас, в свою очередь, удивил тот 
факт, что в категорических аутсайде- 
рах остались ТПе Этз$ 3 и 
Ва\езаноп$: Расйс. Если низкую 
позицию самой продаваемой РС-иг- 
ры 2009-го года (мыо ТВе Зйт 3, ко- 
ликто не вкурсе) еще можно кое-как 
понять: все-таки основная аудитория 
жизнесимов имеет женские половые 
признаки, агеймерш насайт"ВР” за- 
глядывает явно меньше, чем гейме- 
ров — то ВаШе афоп$, думается, за- 
служивает большего внимания. 

Но это все лирика — перейдем 
же к аркадной “леталке” от ЧЫзоЯ 
под названием Тот  СШапсу’$ 
Н.АЛМ\/.Х. С авиасимами в 2009-ом 
было довольно неплохо: тути “Кры- 
латые хищники", и “Война в небе — 
1917”, и Негое$ омег Еигоре, и еще 
кое-что — довольно густо. Но, ра- 
зумеется, “ястребы” под брендом 
Тот Сапсу’$ выделялись из толпы 
конкурентов уже только этой самой 
своей брендовостью. Да и, в отли- 
чие от Епа\/аг, которая тоже Тот 
Сапсу'$, Н.АЛММ.Х. получилась по- 
истине качественной и увлекатель- 
ной. Пускай простенькой и наду- 
манной, но качественной и увлека- 
тельной. А ведь нечасто геймдев 
выдает классные “леталки” — не 
век же в “Ил-2 Штурмовик” с джой- 
стиком и потной спиной рубиться! 
Собственно, за так редко выпадае- 
мые нам часы высокого полета и 
динамичных поднебесных боев 
Тот Сапсу’$ Н.АМ/.Х. и получает от 
редакции “ВР” наивысшую в номи- 
нации награду. 


нагероя клыкастого грибочка. Ничего 
страшного не произошло — отключа- 
ем соображалку, доверяемся спинно- 
мозговым инстинктам — и вновь на 
штурм злополучного уровня! Вгад же 
заставит отложить подальше подоб- 
ные привычки. Бесславная кончина 
теперь заказана — герой, аки безы- 
мянный персидский принц, способен 
неограниченное количество раз от- 
матывать время назад и вперед, за- 
медляться, создавать временного 
двойника и вытворять прочие выкру- 
тасы с хроносом. Только вот данные 
способности нисколько не облегчают 
игру. Наоборот, именно благодаря 
им авторы создали неповторимый 
геймплей, в котором достигнуть по- 
ставленной задачи можно только 
включив фантазию и логику. В этой 
ситуации даже бывшие враги могут 
стать единственными помощниками. 
Каждый из шести миров дает не 
столько новую возможность Тиму, 
сколько объясняет свою внутреннюю 
суть: воспоминания о детстве, разлу- 
ка с близким человеком, непрости- 
тельные ошибки и безответная лю- 
бовь... Вга мудр и глубок, а в сочета- 
нии с проникновенной инструмен- 
тальной музыкой и художественным 
оформлением локаций вообще чуде- 
сен. Настоящий удар в челюсть всем 
капризным привередам и глубоко эс- 
тетствующим товарищам. По заслу- 
гам и награда. 


Зесвимиа о с ИЕ АМ ПеГЗАИЯ 


Лучший рейсинг 


Выбор редакции: Витощ 
Рагафе: Тре Уётае Вох 
Ближайшие преследователи: 
Сойт МсВае: ГИНТ 2, МееЯ юг Зреес: 
ЭН 
Выбор читателей: Сот МсВае: 
ОВТ2 


2009-ый для любителей разно- 
родных рейсингов вышел чуть ли не 
одним сплошным разочарованием. 
Кроме отборного трэша за автор- 
ством российских разработчиков — 
вроде “Московского водилы” или 
там “Меед ог Виза 3: Сделано в 
России”, индустрия смогла предло- 
жить фанатам виртуальных покату- 
шек немногое, да и то это самое не- 
многое чуть ли не наполовину оказа- 
лось в разной степени туфтой. 

Про \Мо№о: Тпе бате и говорить-то 
нехочется: никто не ожидалотсамих 
ЭитВйл, создателей по-настоящему 


высококлассных автосимуляторов, 
подобной халтуры, впрочем, ни на 


какие откровения играющая публика 
тоже не надеялась. А вот РУЕЁ суме- 
ла потрясти. В плохом смысле, ко- 
нечно же: полупустая “песочница” 
вкупе с корявым управлением и не 
менее корявой физикой, а также 
другими раздражающими фактора- 
ми — это совсем не то, что наобеща- 
ли нам девелоперы из Азобо ЭшаЮ. 

С наступлением осени, когда без 
пяти секунд шикарный Витош 
Рага@е: Тйе та Вох, который и 
получил от нашей редакции “золо- 
то”, был уже пройден вдоль и попе- 
рек, надежды оставались только на 
Еестопю Ай$ и Содетаз{еге. Хотя, 
признаться, реальные надежды воз- 
лагались исключительно на послед- 
них — “электроники” последними 
№еч юг Зреед, — особенно 
Ипаегсомег, почти угробили культо- 
вую серию, иихзаверения, мол, ЗНА 
станет сдвигом и в линейке, и в жан- 
ре, убеждали лишь самых оптимис- 
тично настроенных товарищей. Что 


Лучший визуальный 


Выбор редакции: Мтог$ Едде 

Ближайшие преследователи: 
Маситапит, Ватап: АКпат АзУит, 
Вогдейапа$ 

Выбор читателей: Са! оЁ Ощу: 
МоЦцет \М/аНаге 2 


А в прошлом году эта номинация 
была, пожалуй, самой предсказуе- 
мой из всех. Рвущий на куски “желе- 
зо” СгуЕпате 2.0 Сгуз5: \Матеа@ 
уделал всех до единого претенден- 
тов натрон. А в этом году эта же вер- 
сия этого же движка грозилась вер- 
нуться и поразить всех, соединив- 
шись с технологией се-зпаато. Но 
конечный результат в поделке под 
названием Мегспатз оЁ ВгооНуп 
оказался настолько ужасающим, что 
попросту не верилось, что в этом 
проекте использовался самый высо- 
котехнологичный “моторчик” наших 
дней. Поэтому по результатам года 
минувшего мы можем сказать, что за 
звание первого среди лучших сорев- 
новались творения, щеголяющие в 
первую очередь своим стилем. А их 
было немало. 

Стилистика вышагивает победо- 
носными результатами, разнообраз- 
ная и богатая на эксперименты. Про- 
шлый год — годхудожников и дизай- 
неров, сделавших ставку не на коли- 
чество пикселей, а на выдержан- 
ность картинки в одном выбранном 
курсе, постаравшихся сделать так, 
чтобы при первом же взгляде на их 
творение игроки прониклись прора- 
ботанностью и единой гаммой всех 
графических типажей. 

Остались за бортом “большого 
спора” многие примечательные пре- 
тенденты, не выдержавшие в конеч- 
ном итоге груза ответственности на 
своих плечах. Яркий, сочный и конт- 
растный Типе сошел с дистанции ра- 
но. Выдохлась и красивейшая стра- 
тегическая игра — отечественная 
“Огаег оЁ \М/аг. Освобождение”. “Ак- 
варельный" Вгав отдал все силы в 
борьбе в другой номинации, а де- 
тально прорисованный пришелец из 
прошлого Тне МИтерегеа М/ойА под- 
нял белый флаг, задержавшись с ре- 


лизом. Хвастающий на каждом углу 
поддержкой Онес!Х 11 Сот МсВае: 
ОНТ 2 забуксовал на бездорожье, а 
преисполненные дизайнерскими 
изысками Спозфияегз: Тпе Маео 
Сате сложили излучатели шала- 
шом. Их осталось ровно четверо. 
Победитель основной и главной 
номинации — Вабтап: Ащпат 
АзуУит, как и любой первородный 
блокбастер, не мог обойтись без пе- 
редового технического оснащения. 
И кроме отменно нарисованных пер- 
сонажей, действительно “живой” 
анимации, а также щедрого набора 
зрелищных спецэффектов, лучший 
экшен от третьего лица ушедшего 
года имел в позитиве и ряд дизай- 
нерских изысков. Закрытая от лиш- 
них глаз тюрьма-психушка, превра- 
щенная Джокером в укрепленный 
форт, щеголяла аутентичными анту- 
ражами, первоклассно отражающи- 
ми атмосферу. Но не срослось. 
Помесь уникальной манчкинской 
концепции и шутера от первого лица 
— Вогдейапа$. Необычный постапо- 
калиптический мир удаленной пла- 
неты Пандора, замазанный комикс- 
стайл цветами и выглядящий дей- 
ствительно так, как будто нарисован 
отруки. Свежий взгляд на старые ве- 


0 ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ __- ЕВА оеВНЕЯ 


ж, думается, с релизом ЭВ опти- 
мизма у этих товарищей поубави- 
лось — не Упдегсомег и не Сафоп, 
конечно, но далеко не та Меей юг 
Зреей, которой суждено стать для 
серии мессией. Отсюда — пролет. 

НуаСодетаз$ег$ Эм, подарив- 
шаянам чудесные ОИЕТ и Васе Ойуег: 
СРО, хоть программу минимум с 
ОИВТ 2 и выполнила, но приятно по- 
разить, как это было ранее, не суме- 
ла. К тому же, олдскульным вирту- 
альным пилотам жутко не понрави- 
лось, что Содетазегз, как и “элек- 
троники”, откровенно пошла на ус- 
тупки казуальной аудитории, кото- 
рой разве что на игральных автома- 
тах в примитивные 20-ездилки ла- 
бать. Как результат — по сути, ни од- 
ного настоящего автосимулятора 
мы в прошлом году не увидели. 

А вот Витощ Рагае на хардкор- 
ность и “симуляторность” не претен- 
довал по определению — и от этого 
только выиграл. Таких безбашенных 
заездов, как в детище Сщепоп 
Сатез, мы не встречали, пожалуй, 
со времен НаЮ\и 2. В Витош 
РагаФ5е не нашлось места марги- 
нальности и “памяркоунасц?” — бес- 
компромиссный драйв, чистый ад- 
реналин и веселый бардак с покоре- 
женными кузовами и несанкциони- 
рованными стресс-тестами на каж- 
дом повороте. Плюс — целый, го- 
раздо менее пустынный, чем огром- 
ной мир РОЕЁ, город. Плюс — вели- 
колепный саундтрек. Таке гле Чомл 
10 Че рагафзе сйу, мтеге Фе дга$$ 5 
дгееп апа Ме ди аге ргецу. Полчищ, 
красивых девушекв Витош Рагадве 
мы, правда, не увидели, да и натра- 
ву некогда было внимание обра- 
щать, но несколько часов почти рай- 
ского наслаждения СЖепоп Сатез 
нам презентовали. За что им и ме- 
далька на шею. 


щи — ивновь недобор очков до пер- 
вого места. 

Вышедший из-под перьев чешских 
художников Якуба Дворски и Адоль- 
фаЛакмана, нарисованный исключи- 
тельно во “флеше” Масйтапит тоже 
претендовал на победу. Благо очаро- 
вательные пейзажи, прорисованные 
до мельчайших деталей, отсылаю- 
щиеаматеров кархитектурным изыс- 
кам современной и стародавней 
Праги, этому способствовали. Но и 
это маленькое визуальное чудо не- 
много не добрало до “золота”. 

И вот. Футуристический мир буду- 
щего, где все кместу и все вылизано 
под чистоту. И пусть недовольные 
морщат носы из-за присутствия ус- 
таревшего уже Упгеа! Епдте 3.0. 
Главное, что нарочито минималис- 
тичными пейзажами и контрастными 
цветами Митог’$ Еаде отменно пере- 
дала уникальный мир структуриро- 
ванного и сублимированного буду- 
щего, где каждому первому в филей- 
ную часть вшит микрочип. Один 
взгляд с высоты небоскреба на ле- 
жащий под ногами мегаполис, бе- 
тонные джунгли общества серых 
цветов — и становилось ясно, что в 
этом мире надо что-то менять. 


‚ Мпог5ЕЯ0в = лервор местрь +. 
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учшее звуковое 


оформление 


Выбор редакции: Масптайит 

Ближайшие преследователи: 
Вацтап: Ават Азуит, Митог$ 
Едсе, Е.Е.А.В. 2: Рес! Опа 

Выбор читателей: Сай от Ошщу: 
Модет М/а[аге 2 


Это не тот случай, когда в одно ухо 
влетело — из другого вылетело. Это 
— звуко-музыкальная битва самых 
приятных на слух игр прошедшего 
года. 

Он неожиданно остался позади. А 
в его звук создатели вложили не од- 
ну тысячу “зеленых”. Грэг Фейер- 
брасс нецензурно выражается, Ханц 
Циммер вне себя от ярости. Но факт 
остается фактом: лощеный, глянце- 
вый, весь такой из себя хитовый са- 
ундтрек, подкрепленный голосами 
профессиональных актеров и запи- 
сями реальных выстрелов оружия, из 
Са! огОшу: Модегт \М/аНаге 2 полас- 
кал уши наших судий, но в память не 
врезался и остался вне лидеров. Не 
освистан трибунами, но не признан 
лучшим. Впрочем, нами — но не чи- 
тателями. 

Великолепные мелодии, испол- 
ненные на Фортепиано господином, 
скрывающимся под никнеймом 
Радик, для оригинального иФе-про- 
екта Вшебегту Сагаеп, несмотря на 
все их внутреннее очарование, не 
смогли пронять строгое жюри. 

Гамбургская студия Рейзсоре вы- 
полнила свою работу выше необхо- 
димого минимума, соединив в еди- 
ное целое проницательные мелодии 
струнных, клавишных и духовых ин- 
струментов, которые предопредели- 
ли необыкновенную тягучую атмо- 
сферу Тпе М/тбреге опа. Но игра 
вылетела из финального распреде- 
ления мест достаточно быстро и без 
особого сопротивления. Строгий ау- 
дит, если столь весомые в звуко-му- 
зыкальном плане проекты остаются 
не у дел уже на подступах к финиш- 
ному рывку. И тем ценнее ноты, со- 
ставляющие основу звучания остав- 
шихся игр, которые в бескомпро- 
миссной музыкальной схватке раз- 
делили между собой медали всех 
достоинств. 

Сначала — тройка тех, кто остано- 
вился буквально в шаге от заветного 
первого места. 

Вантап: АКпат АзУит не проби- 
рал музыкальным сопровождением 
во время одного длинного вояжа в 
одной затерянной психбольнице, но 
это нисколько не помешало ему 
вплотную бороться за звание прият- 
нейшего на слух проекта прошедше- 
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го года. Разумеется, разнообразные 
охи-вздохи, хруст костей и прочие 
приятности в этой игре на высоте — 
спору нет. Но выше головы, право 
слово, удалось прыгнуть актерам, 
которые озвучили персонажей. Тако- 
го мы не слышали давно. Марк Хэм- 
мили сотоварищи нетолько подари- 
ли игре свои голоса, но смогли по- 
настоящему вдохнуть жизнь в полю- 
бившихся нам героев. И, что немало- 
важно, в этом случае постарались на 
славу даже локализаторы, умудрив- 
шиеся не испортить первоклассную 
озвучку. 

Даже признанный маэстро экстре- 
мального городского вида спорта и 
по совместительству основатель 
движения паркура Дэвид Бэль не от- 
казался бы от такой музыки в своих 
наушниках. Потому как мелодии, 
звучавшие во время того, как мы от 
лица футуристического вида девуш- 
ки по имени РайН перелетали с одной 
крыши надругую, были действитель- 
но отличными. Сам ритм словно вка- 
чивал адреналин в кровь — и вот ру- 
ка снова ухватывалась за карниз. И 
это не считая классных звуков вы- 
стрелов и треска ломающихся челю- 
стей блюстителей фашистского пра- 
вопорядка. 

Звучание, рождавшее страх перед, 
неизвестным. Точнее, известным, но 
до сих пор полностью не понятым. 
Именно под такие мелодии самый 
смак было в панике стрелять в силу- 
эт маленькой дохленькой девоч- 
ки/женщины Альмы из Р.Е.А.В. 2: 
Ргдес{ Опотз. А что уж говорить об 
отменных звуковых эффектах, со- 
провождавших взрыв атомной бом- 
бы и падение самолета. Ну, и звуч- 
ные шлепки ударов по наглым лицам 
идеологических противников ласка- 
ли слух на протяжении всей игры. 

Но, как и везде, тут необходим 
один победитель. И трудно предста- 
вить себе на этом месте кого-то дру- 
гого. Томаш Дворак, также извест- 
ный под никнеймом Ноех, своей ра- 
ботой над музыкальным сопровож- 
дением Масптпапипт заслужил “золо- 
то” как никто другой. Право слово, 
эта механическая сказка потеряла 
бы весомую долю своего очарова- 
ния, убери из нее великолепные тре- 
ки за авторством этого чеха, к слову, 
уже выигравшего тьму тьмущую раз- 
нообразных конкурсов. Да и что мо- 
жет служить лучшим доказательст- 
вом превосходства, чем тот факт, что 
игра уже давно пройдена несколько 
раз, а музыка из нее до сих пор в 
плейлисте. 
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Премия за оригинальность 


Выбор редакции: Вгаа 

Ближайшие преследователи: 
Митог$ Едое, Те Рай, Сталин про- 
тив марсиан 

Выбор читателей: Митог$ Едае 


Сто одна причина есть у игроде- 
лов сочинять оригинальные игры. 
Последней одной являемся мы, иг- 
рожуры, разбирающие игры по 


стандартным схемам на графи- 
ку/сюжет/боевку. Угодить нам почти 
невозможно, но схитрить, обойдя 
общие правила, не так уж трудно. 


Например, придирки к ассортимен- 
ту стволов или кинематике пули 
можно пресечь на корню, изготовив 
шутер без стрельбы. И ведь в самом 
деле додумались до такого: Митог’$ 
Еаде — живое тому подтверждение. 
С другой стороны, давно уже сущес- 
твуют линейные ВРС, стратегии без 
экономики и автосимуляторы без 
физики. Так что особо соригиналь- 
ничать у ЕА Оюйа!Шизюп$ не получи- 
лось. 

Мыслить нужно было шире. На- 
пример, сделать игру без игры. Та- 


кую, как Те Ра. Пусть поначалу не 
ясно, с какой стороны нужно кусать 
этот гриб, зато приключения девочек 
в стране чудес атмосферны и любо- 
пытны, в них мерещатся глубокие 
смыслы, а припасенных фокусов 
хватает на десяток прохождений. На- 
стоящее искусство, спору нет. Толь- 
ко в “Игругода” тоже нужно играть по 
правилам: не мы выдаем награды 
интерактивным фильмам. 

Не мы выдаем награды и лучшим 
пиарщикам. Товарищи Алексей Сав- 
ченко и Александр Щербаков здоро- 
во повеселили нас трэшем “Сталин 
против марсиан”. Их идеей были 
грубые матерные ответы посетите- 
лям сайта игры, пропитанные иро- 
нией интервью и забавный клип на 
песню $.Т.А.1.1.М., в котором Щер- 
баков лично рвал глотку, озвучивая 
гриба-вокалиста. Сама же стратегия 
получилась не более чем любопыт- 
ным подражанием “Блицкригу 2” и 
С&С: Веа Аен. Какая уж тут ориги- 
нальность? 

Выгодно отличается от названых 
выше работа Митбег Мопе, подме- 
шавших в старинную аркаду про Ма- 
рио возможность управлять време- 
нем. Не бог весть какая находка, зато 
как выиграл отнее геймплей: не лов- 
кость пальцев, а гибкость мозга не- 
обходима для прохождения Вгаю. 
Мало того что в Вга4 нужно думать, 
тактам еще и сюжетесть, причем ин- 
тересный. Графикой снова удивили: 
картинка будто нарисована масля- 
ной краской. Не современно, но ведь 
оригинально. Воти весь секрет успе- 
ха: не упрощать игру, а добавлятьин- 
тересные идеи. Благодаря этой фор- 
муле Вгаа обошла конкурентов в но- 
минации “Самая оригинальная игра 
года”. 


Лучший сюжет 


Выбор редакции: Огадоп Аде: 
Опот$ 

Ближайшие преследователи: 
Тре Рам, Заг \М/аг$: ТИе Рогсе 
Ипеазнед — УНтае и Едоп 

Выбор читателей: Огадоп Аде: 
Опо$ 


К чему имитировать интригу? Вы 
видели шапку: лучшим мы признали 
фэнтезийный сюжет про борьбу до- 
бра со злом. Огадоп Аде: Опот$ по- 
дарила нам очередного архизлодея, 
не первого на нашей памяти короля 
без трона, эльфов с гномами да вся- 
кие ссоры храмовников с волшебни- 
ками на закуску. 

А ведь была Тре Ра с поистине 
необычной подачей сюжета, вгоняв- 
шей в недоумение, требовавшей ис- 
кать скрытые “взрослые” смыслы в 
старой сказке Шарля Перро. Вот 
вам шесть Красных Шапочек — сов- 
сем непростые, интересные герои- 
ни. А их прогулка по Бесконечному 
лесу полна неожиданностей, корни 
которых явно прячутся глубоко в ду- 
ше девочек. Напугав и подразнив 
недосказанностями, история, темне 
менее, получила осмысленную кон- 
цовку. И игрок (скорее, зритель) ос- 
тался полностью доволен. Чем же 
Те Рай не угодила нам? Да всем 
она хороша. Только сюжет Огадоп 
Аденичутьне менее глубок, хотьи не 
так таинственен. Мы испытывали на 
прочность убеждения соратников и 
соперников, ломали их характеры, 
ожесточая или возвращая на путь 
праведный. Не подсказывала 
Огадоп Аде правильных решений, 
дилеммы ставила остро, аткнуть но- 
сом в последствия не забывала. Ауж 
нелинейности и разветвленности, 
трагичности и пафосности хватило с 
избытком. Нет, нельзя этим играм 
тягаться в качестве повествования, и 
количественный перевес явно за 
Огадоп Абе. 

Достойной была попытка Заг 
\М/агз: Тре Рогсе Утеазйеа купить иг- 
рока историей темного джедая. Бе- 
зусловно, играть плохишом удается 
редко — убивать да уничтожать, как 
завещал Дарт Вейдер. Удержаться 


отиронии, подобной Омейога, вооб- 
ще мало какому из разработчиков 
удается. Тут смогли, удержались от 
комизма. Однако же оригиналь- 
ность новых “Звездных войн” разби- 
лась об основательность подхода 
Огадоп Аде, как игрушечный меч о 
броню танка. С рейтингом “Тееп” о 
каких злодействах вообще может 
идти речь, подумалось после “пре- 
лестей” кровавой магии и скверны 
Глубинных троп, повсеместных в 
Эпоху драконов. Мотивы в этой ска- 
зочке так гуманны и прелестны, но 
доберитесь до финальных титров, 


не измазавшись в крови по самые 
уши, — и эпилог развеет вашу иллю- 
зию. Куда важнее, конечно, что 
Огадоп Аде не заимствовала чужую 
вселенную и не манила к себе чьих- 
то фанатов. Мы наблюдали рожде- 
ние нового фантастического мира, 
и, похоже, мы не раз в нем погос- 
тим. 

Больше претендентов нет? А я 
ведь еще не упоминал эффектней- 
шие видеовставки и умопомрачи- 
тельный юмор Огадоп Аде. Но раз 
так отдаем награду работе 
Вю\/аге. 


Лучшее дополнение 


Выбор редакции: Е.Е.А.В. 2: Вебогп 

Ближайшие преследователи: Моиг! & Ваде: Огнем и мечом, Еигора. 
ИУпмегзай$ 3: Нет ю ше Тигопе 

Выбор читателей: Засгед 2: (се & Воо4 


В последнее время мы как-то все меньше и меньше сталкиваемся с пред- 
ставителями вымирающего вида “адд-он настоящий, полноценный". Все 
больше приходится иметь дело со всякого рода “полутора миссиями”, ОЕС, 
бустер-паками и скачиваемыми комплектами дополнительных бронелифчи- 
ков. Собственно, наш победитель в номинации “Лучшее дополнение” как 
раз-таки больше относится к новому формату. Во-первых, он длится непо- 
зволительно мало: пройти Р.Е.А.В. 2: Ребогп можно за пару часов — впрямом 
смысле. Но! Все те раздражающие обстоятельства, мешавшие нам в полной 
мере насладиться оригинальной второй частью, были почти полностью уст- 
ранены. Игроки жаловались на скучные уровни (которые хоть и были разно- 
образнее, чем в первом Е.Е.А.В.) — пожалуйста: в Вебогп разработчики по- 
стоянно выталкивают нас на интересные площадки для боя. Вспомнить хотя 
бы заваленное на бок здание! Здесь уж точно есть где развернуться вашему 
тактическому гению, благо уровни в большинстве своем сконструированы 
так, что шальная пуля может настигнуть вас стой стороны, откуда выее мень- 
ше всего ждете. ИИ противника значительно “поумнел”, экшен стал еще 
плотнее, а перестрелки — напряженнее. В общем и целом, первое место бы- 
ло отдано редакцией Вебогп не только за красивые глазки. 

Впрочем, не особо удивляет выбор читателями адд-она к Засгед 2 подна- 
званием ке & Вооч. Сия добавка вышла довольно увесистой и вкусной: две 
новые интересно оформленные локации, двановыхгероя, масса интересных 
квестов, превеликое множество умений... А это нынче, подчеркнем, могут 
предложить далеко не все дополнения. Так что тоже вполне заслуженно. 

А из остального и отметить-то особо нечего — разве что полулюбитель- 
ский адд-он “Моип! & Ваде: Огнем и мечом” и, как обычно, довольно качест- 
венный “бонус” к последней номерной Еигора Упмегзайз — Не1о Ме Тигопе. 


+0 отме йрм 


Разочарование года 


Выбор редакции: Дальнобойщики 3: Покорение Америки 
Ближайшие преследователи: Оаплпаёоп 
Выбор читателей: Дальнобойщики 3: Покорение Америки 


Никто не сомневался, что долгожданная третья часть торгового автосиму- 
лятора окажется в самых-самых играх года: амбиции разработчиков и инте- 
рес публики слились в гремучую смесь — и все замерли в ожидании взрыва. 
Но он случился на пять лет позже намеченного, когда уже нервы фанатов 
окончательно сдали, а интерес прессы сошел на нет. Вроде бы компания, 
разрабатывающая игру про грузоперевозки, должна была понимать послед- 
ствия такого опоздания. На деле релиз совсем не дал поводов для амнистии: 
сколько баллов набрал триквел сюжетной линией и просторами непокорен- 
ной Калифорнии, столько отняла ужасная физика и скромный парк машин. 
Впрочем, не стоил бы ядовитой иронии очередной проходняк от восточных 
соседей, на нашей памяти бывали провалы и похуже. “Победа” в этой номи- 
нации была заслужена редчайшей бессовестностью разработчиков, восемь 
летвравших на весь Рунет про скорый релиз, усердное тестирование, макси- 
мально приближенную к фотореалистичной картинке графику и правдопо- 
добность взаимодействия с игровым миром. Благодаря такому “грамотно- 
му” пиару ЗоНаб-М$К навсегда лишились доверия игроков, а их глючный не- 
доработанный проект стал главным разочарованием года. 

И нет бы поучиться у профессионалов. Ведь как умело сработали Вше 
Отеда Ещейатеп" груду мусора под названием Ватпавоп — мастер- 
класс! Напрягали себя разработкой всего чуть больше года, в пиаре парази- 
тировали не на своей сомнительной репутации, а на известных брендах вро- 
деНаН-1е и Рипсе огРегза, аедва обман раскрылся — быстро разбежались, 
оставив геймеров с носом. Последние проклянули сей гибрид, оправдав тем 
самым его название. И поделом: физика, управление, графика, звук, боевка, 
интеллект — “голубые омеги” напортачили буквально во всем. Но разочаро- 
вания-то нет: расплавил диск в серной кислоте — и в душе опять гармония. 


КИНО 


Название в оригинале: ЗиК 

Жанр: драма 

Режиссер: Йонас Пэйт 

В ролях: Кевин Спейси, Джо Нунь- 
ес, Саффрон Берроуз, МаркВеббер, 
Робин Уильямс 

Продолжительность: 104 минуты 


— Здравствуйте, у меня пробле- 
мы. 

— Иди кчерту. 

Святая троица на голливудских 
холмах — адвокат, дантист и психоа- 
налитик. Причем последний зачас- 
тую чинит, приводит к общему зна- 
менателю, выстраивает в ряд то, что 
натворили первые два. Закон глянца. 

Когда ты успешен, знаменит, по- 
пулярен, богат — это еще не значит, 
что у тебя нет проблем. А если нет, 
то ничего страшного — от разме- 
ренной светской жизни они очень 
скоро у тебя появятся. А не появят- 
ся, такты сам их себе выдумаешь. И 
бегом к психоаналитику, про фобии 
свои рассказывать, случаи из дет- 
ства вспоминать, лежать на мягкой 
кушетке в состоянии предвкушения 
и сосать бесплатные леденцы. Хра- 
нишь патологическую верность чис- 
тоте и до смерти боишься болез- 
нетворных организмов? Маленькая 
девочка, имеющая за плечами мать 
— успешную суицидницу? Будучи 
успешной актрисой, устаешь от 
бесконечной вереницы сплетен и 
неудовлетворенности семейным 
положением? Любишь свою жену, 
но мечтаешь сношать все, что дви- 
жется? Кто-то протягивает вам ви- 
зитку. Доктор Картер, психоанали- 
тик. 


Название в оригинале: Ир м те 
АГ 

Жанр: драма 

Режиссер: Джейсон Рейтман 

В ролях: Джордж Клуни, Вера 
Фармига, Анна Кендрик, Джейсон 
Бейтман, Дэнни МакБридж, Мелани 
Лински, Джеймс Энтони 


Продолжительность: 109 минут 


Фрэнсис Бэкон сказал: “Всякий, 
кто любит одиночество, либо дикий 
зверь, либо Господь Бог”. Райан 
Бингэм (Джордж Клуни), конечно, не 
тотине другой, но ближе он все-таки 
ко второму. Во-первых, по долгу 
службы он одиннадцать месяцев в 
годупроводитвнебе — почему быне 
почувствовать себя Всемогущим? А 
во-вторых, суть работы Райана за- 
ключается в том, чтобы увольнять 
людей — или, другими словами, уп- 
равлять чужими судьбами. Согласи- 
тесь, не каждому такое дано! 

Действие фильма разворачивает- 
ся во время мирового финансового 
кризиса в США. Идут повальные со- 
кращения: тысячи людей слетают с 
насиженных мест и остаются без 
средств к существованию. Неприят- 
но, больно, обидно. Часто доходит 
до нервных срывов. Чтобы не видеть 
всего этого негатива, начальники- 
руководители стыдливо умывают ру- 
ки и задачу увольнять перекладыва- 
ют на чужие плечи. Существуют спе- 
циальные фирмы, сотрудники кото- 
рых и указывают на дверь тем, кому 
им сказали указать. Мистер Бингэм 
здесь в передовиках. 

Райан сваливается на головы со- 
кращаемым горемыкам, как инкви- 
зитор. Несетнедобрые вести, но (па- 
радоксально?) к нему испытываешь 
симпатию. Как же хорош Клуни в 
этой роли! Сообщать людям с улыб- 
кой Чеширского кота из “Алисы в 
Стране чудес” о том, что они уволе- 
ны, а потом растворяться в воздухе, 
оставляя после себя лишь улыбку... 
Просто гениально, гениально про- 
сто. 

Бингэм как никто другой подходит 
для такой работы. Одинокий путник, 
которого не держит ровным счетом 
ничего: ни дома, ни друзей, ни вра- 


Психоаналитик 


Щетина, расстегнутый ворот не- 
свежей рубашки, пофигистичный 
взгляд, небрежная поза, показное 
безразличие. Психоаналитик, втяну- 
тый внутрь собственного мира сво- 
им горем, зависший в своих соб- 
ственных проблемах, тот, которому 
чхать и на вас, и на ваши страхи с 
расстройствами. Зато хруст ваших 
зеленых бумажек ему по душе. Са- 
пожник без сапог — так и он пропус- 
кает мимо ушей ваши истории. Ино- 
гда бросает презрительный взгляд, и 


гов. Все, что нужно для жизни, вме- 
щается в дорожный чемодан. И — 
вперед. Дорога и самолет. Самолет 
и дорога. 

С небес на грешную землю мисте- 
ра Бингэма пытается вернуть моло- 
дая карьеристка Натали (Анна Кенд- 
рик). С помощью технологий она хо- 
чет заменить его вечное путешест- 
вие видеоконференцией, то есть 
возможностью увольнять людей по 
интернету. Главная цель Райана — 
заработать десять миллионов “пре- 
миальных” перелетных миль — в 
опасности... 

Сюжет разворачивается вокруг 
двух героинь — упомянутой Натали и 
умудренной опытом Алекс (Вера 
Фармига), с которой в нескольких 
десятках городов США пытался пе- 
ресечься Бингэм, дабы разово скра- 
сить свое мужское одиночество. 
Первая лишает Райана надежды на 
“премиальные” мили, вторая подры- 
вает уже давно сформировавшиеся 
взгляды на свободные отношения. 
Бингэм читает сотрудникам лекции о 
пользе “пустого рюкзака” — чем 
меньше привязанностей и чем мень- 
ше вещей в жизни, тем она легче, — 
но скоро он и сам перестает верить в 
то, что проповедовал. Побывав на 
свадьбе своей сестры вместе с 
Алекс, он решает все поменять. 

Секундочку, заминочка вышла! Ес- 
литы жил по одним законам, а потом 
вдруг понял свои ошибки, то малове- 
роятно, что получишь все на блюдеч- 
ке с голубой каемочкой. Все и сразу 
— так не бывает. Чаще за счастье 
нужно платить, его нужно добиться и 
выстрадать. Какв жизни, таки вкино. 
Главный герой, в один миг все осоз- 
нав, решает — скажем штампом — 
начать все с начала. Бросает все. Ле- 
тит в Чикаго, чтобы сделать предло- 
жение Алекс. Взволнованный подбе- 
гает к ее дому. Нажимает на звонок 
и... Что? Получите и распишитесь — 
долгожданный счастливый конец? 
Нет, так бы сняли какую-нибудь де- 
шевенькую слезную поделку вроде 
"Няньки по вызову”. Это же Клуни, он 
в ширпотребе пачкаться не любит. 
“Мне бы в небо” — фильм о жизни, и 
закончился он, простите за тавтоло- 


говорит что-то отличное от книжных 
фраз. “Ты алкоголик”, — коротко 
бросает он. “Нет”, — отвечаешь, да- 
же не поняв, что он не спрашивает, а 
утверждает. 

Сначала кажется, что действо и во- 
вселишено сюжета. К Картеру прихо- 
дят узнаваемые и не очень люди. По- 
шло-поехало — и болтовня укутывает 
одеялом отменных диалогов и прочих 
уроков словесности. И так кадр за ка- 
дром, минута за минутой, возможно, 
даже слишком затянуто и монотонно. 


гию, жизненно. У возлюбленной Рай- 
ана оказалась семья — дети и муж. С 
небес на землю спускает жестокая 
реальность. 

Главный герой неоднозначен, и в 
этом его главный плюс. И главный 
плюс всей картины. Здесь нет злоде- 
ев, пытающихся уничтожить мир, нет 
героев-одиночек, спасающих всех 
направо-налево. Зато есть психоло- 
гически выверенные образы людей, 
которые всегда рядом с нами. 

Присмотритесь. Вот рядом едет 
паренеквнаушниках, вотвам стрель- 


Однако складывается мозаика — и 
начинаешь видеть все эти ниточки, 
связывающие героев картины. Конеч- 
но, не так уж и сильно, но во всяком 
случае весьма осязаемо. Один паци- 
ент, второй, третий. Бизнесмен, ма- 
ленькая девочка, начинающий писа- 
тель, успешная актриса. Казалось бы, 
теряешь им счет и теряешь напрасно 
время. Но стоп, Кевин Спейси вы- 
страивает четырехэтажное выраже- 
ние и прикуривает косячок. А ты хо- 
дишьктакому психоаналитику избав- 


нула глазками красотка с модельной 
внешностью, вот в соседнем кресле 
кинотеатра развалился какой-то лю- 
битель пива и чипсов... Гляньте-ка: 
бизнесмен, экономист, програм- 
мист, менеджер... Режиссер Джей- 
сон Рейтман не стал изобретать ве- 
лосипед, он показал нам не кого-то 
из других миров, анас самих. Вотони 
мы — все рядом. Обычные люди со 
своими историями, драмами и судь- 
бами. Вы только присмотритесь. 

Это кино не просто об одиночест- 
ве, замкнутости и попытке убежать 


ляться от проблем. Нотам легко. 

Говоришь, говоришь, говоришь. 
Рассказываешь, как прошел день, 
делишься воспоминаниями из про- 
шлого, не останавливаешь повест- 
вование так долго, как это вообще 
возможно. Говоришь. Спасение уто- 
пающих — дело рук самих утопаю- 
щих. Самостоятельно разложишь 
себя по полочкам, расписав все, что 
делаешь во благо, а что — во зло, 
взглянув на себя глазами “левого” 
человека, — ивотон выход. Все ста- 
новится на свои места, оказывается, 
что все было легко и просто, и проб- 
лем больше нет, найдено лекарство 
от меланхолии и идиотизма. А это 
значит, что психоаналитик сделал 
свое дело — вы можете уходить. 
Только у всех, и сразу, и одновре- 
менно? Да не может такого быты Не 
веришь в завершение фильма на 
подсознательном уровне. Не хвата- 
ет только цветущих цветочков, по- 
ющих птичек, яркого солнышка да 
людей, танцующих в праздничных 
костюмах. Все друг друга любят, и 
Картер остается наедине с худоща- 
вой актрисой. И ради этого он в бес- 
подобном исполнении Кевина Спей- 
си весь фильм покуривал марихуа- 
ну, излучал тотальное наплеватель- 
ство и через слово кидал емкое 
“РСК”? Ради этого нас погружали в 
атмосферу, свойственную “Красоте 
по-американски”, чтобы в конечном 
итоге все само собой разрешилось 
и радуга появилась над, голливуд- 
скими холмами? Кино на один раз, 
но этот один раз стоит выделки. 


Слава Кунцевич 


* 


от реального мира. Это кино о за- 
блудшей душе, которая просто не 
может обрести покой в суетливом и 
жестоком мире переживаний и 
проблем. Главная идея — в концов- 
ке. Наступает вечер, люди возвра- 
щаются домой, там их ждуг прыгаю- 
щие собаки, посапывающие дети, 
жены... Да только Бингэма никто не 
ждет. Никто, кроме неба и очередно- 
го “Боинга”, в который он сядет. 
Многоточие... 


Марина Шпакевич 


Название в оригинале: Тле Вох 

Жанр: драма, триллер 

Режиссер: Ричард Келли 

В ролях: Джеймс Марсден, Кэме- 
рон Диаз, Фрэнк Ланджелла, 
Джеймс Ребхорн, Сэм Стоун 

Продолжительность: 7115 минут 


Закрутившись в черной дыре 
проблем, упиваясь остаточными яв- 
лениями собственной бесполезнос- 
ти, переворачиваешь все с ног на го- 
лову и позволяешь неприятностям 
служить катализатором еще боль- 
ших неприятностей. Когда всего уже 
выше крыши и хочется не решать, не 
созидать, а разрушать даже то, что 
до сих пор было целостным. Назна- 
чив всего одного виновного. Увидев 
лишь один путь к выходу. Раздается 
стукв дверь — и очевидное решение 
приносят на блюдечке с голубой кае- 
мочкой, заправляют салфетку за во- 
ротник, вкладывают в руки столовое 
серебро. Одно ваше желание — и 
невидимый доброжелатель платит 
миллион долларов. Но есть условие 
— умирает совершенно не знакомый 
вам человек. От помощи не отказы- 
ваются, ведь верно? 


Тебя зовут Артур, иты — неудачник. 
Не изтех, у кого ничего не получается, 
а из тех, у кого все летит в тартарары. 
Невидимой преградой становится пе- 
чать судьбы, отгораживая тебя от 
мечты. Ты считаешь себя моралистом 
и идеалистом. Стараешься при выбо- 
ре руководствоваться только внут- 
ренними позывами. Только забыва- 
ешь делать то же самое в отношении 
себя. Нет, Артур, ты не неудачник — 
неудачники, по крайней мере, пыта- 
ются сделать хоть что-то. Немного 
борьбы с собственным “Я” — иты со- 
глашаешься. Дают — бери, бьют — 
беги? А вы пробовали делать это од- 
новременно? 

Тебя зовут Норма, и ты — жена не- 
удачника, а значит, и сама неудачни- 
ца. Понадеявшись на милость кого- 
то там, кто все видит и все знает, 
влезаешь в концентрированный 
долг, начинаешь строительство ипо- 
теки для своего потомства. Один вы- 
валившийся болтик способен оста- 
новить до этого исправно работав- 
ший механизм выписки долговых 
обязательств. Не желая искать дру- 
гих решений, прессингуя и находясь 
под прессингом, хватаешься за бес- 


КИНО 
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Название в оригинале: ТЛе Воок 
ОГЕ 

Жанр: постапокалиптическиий 
вестерн, фантастика, боевик 

Режиссеры: Альберт Хьюз, Аллен 
Хьюз 

В ролях: Дензел Вашингтон, Гари 
Олдман, Мила Кунис, Рэй Стивен- 
сон, Дженнифер Билз 

Ивэн Джонс 

Продолжительность: 117 минут 


Среди искореженных остовов ма- 
шин и обугленной архитектуры не- 
давнего светлого прошлого бредет 
по вечной пустыне Илай. С саблей в 
руке и обрезом за пазухой, он несет 
сокрытую в своем рюкзаке тайну, ра- 
ди обладания которой главарь мест- 
ной банды Карнеги готов устроить 
маленькую войну. 

Долгое отсутствие дуэта братьев 
Хьюз на большом экране интерпре- 
тировалось прессой как необходи- 
мая передышка перед творческим 
рывком вперед. Звучали подобные 
слова уж слишком неубедительно, 
но, по крайней мере, шанс надеяться 
на это все еще оставался. Тем проти- 
воречивее был воспринят конечный 
результат. 

Излишняя надежда лиц, наивно 
уверовавших в возможные открове- 
ния от постановщиков “Из ада”, сыг- 
рала сними ироничную шутку. Жела- 
ние режиссеров рассказать своим 
фильмом больше, чем того отниххо- 
тел не ожидавший подвоха зритель, 
— стремление, казалось бы, весьма 
похвальное, но на деле оказавшееся 
совершенно излишним. Пресытив 
экранизацию комикса Алана Мура о 
Джеке-потрошителе отсебятиной, 
вроде выставленных напоказ живых 
уродцев и детальных сеансов лобо- 
томии пополам с хирургией и прочих 


платный сыр. Когда миряне бесце- 
ремонно пихают презренный металл 
в правый или левый карман — берут 
ли они грех на свою душу? 

Тебя зовут мистер Стюард, и ты 
заходишь в дом в пять часов попо- 
лудни. Ты предлагаешь не помощь, 
но контракт, скрепленный кровью. 
Ты — наблюдатель. Ты знаешь, что 
из многообразия дорог не следует 
выбирать самую простую. Потому 
что она заводит в положение, намно- 
го худшее, чем то, с которого начи- 
нал. Иногда кажется, что это знаешь 
только ты. Остается только сказать: 
“Вы подарили мне надежду. Но вы 
все-таки нажали кнопку”. 

Тебя зовут Ричард, и ты снимаешь 
свой фильм. Как переложить исто- 
рию. написанную на жалком десятке 
страниц, на кинопленку, которая бу- 
дет прокручиваться киномехаником 


ненужных моментов, без которых ки- 
но даже выиграло бы, у авторов по- 
лучился перегруженный сверх меры 
деталями детективный триллер в 
кроваво-мрачных полутонах викто- 
рианской Англии. Сюжетная основа 
полностью спасовала перед пре- 
красным визуальным решением лен- 
ты. Прошло девять лет — и, как ни 
смешно, с “Книгой Илая” у братьев 
произошла идентичная история. За- 
толкнув нас в искалеченный мир ис- 
пепеленной знойным солнцем циви- 
лизации, где есть только бескрайняя 
пустошьи безмерно глубокое сереб- 
ристо-серое небо, Хьюзы излишне 
спокойно и сдержано начинают свою 
двухчасовую историю о молчаливом 
страннике, направляющемся куда-то 
на Запад. Историю с умело стилизо- 
ванным антуражем и пафосно пусты- 
ми истинами. 

“Книга Илая” — классический вя- 
лотекущий вестерн, снятый с серь- 
езным видом и в постапокалиптиче- 
ской обстановке, со своими обяза- 
тельными архетипными злодеями и 
героями, разящими врагов без про- 
маха. По крайней мере, он таким ос- 
тается вплоть до начала катавасии с 
пресловутой книгой, которую Ва- 
шингтон так усердно прячет, а Олд- 
ман жаждет заполучить. Предельную 
медлительность развития событий 
пытается уравновесить втиснутый 
местами грамотный экшен, похожий 
больше на вынужденный компро- 
мисс, нежели на суровую прихоть 
продюсеров. Пара головокружитель- 
ных драк с пустившимся в дикий чле- 
новредительский танец Илаем да 
сочная перестрелка в людоедском 
домике разбавляют тягучее и моно- 
тонное действо затем, чтобы хоть на 
время прекратить сонное царство 
Орфея. 

Не успевшая отгреметь недолгая 
канонада оружейной трели вскоре 
сменяется другим противостояни- 


почти два часа? Просто привнести в 
повествование частичку себя, транс- 
формировать и изменить его, раз- 
вить первичные идеи, задать вопро- 
сы и сделать новые выводы, проци- 
тировать Кафку, наконец. Наполняя 
минуты киносеанса собственными 
решениями, провоцировать и созда- 
вать волнующую, пугающую, немно- 
го монотонную, но бесподобную ат- 
мосферу триллера. Вызывать у зри- 
теля ассоциации со своим же “Донни 
Дарко”, иногда — с Линчем, но в лю- 
бом случае пронизывать аматеров 
нитями психологической драмы с гу- 
стой примесью мистических завих- 
рений. Неторопливо и спокойно, 
размеренно и вдумчиво, орудуя ви- 
зуальным рядом, показывая всю 
подноготную гипертрофированным 
реализмом, прикрытым зловещей 
шизофренической вуалью декадан- 


в страница 29° 


ем — войной бессмысленных и бес- 
пощадных смыслов и подтекстов. 
На тему спасительной силы веры, 
Библии как оружия или инструмента 
созидания, рассказов о нашептыва- 
ниях ангелов в голове и прочего 
культового вздора. Устроенный та- 
ким образом диалог со зрителем, 
призванный вскрыть собственную 
суть большинства намеков для каж- 
дого, больше походит на утомитель- 
ный монолог, когда ломаным язы- 
ком объясняется истинная цель кре- 
стового похода центрального пер- 
сонажа. Само собой, тут дело без 
пророчеств и пророков не обойдет- 
ся. Зато обойдется без более или 
менее четкого объяснения, к чему 
все это было и как это понимать. Да- 
же выехавший в конце вполне ло- 
гичный рояль не добавляет про- 
светления, а только лишь укрепляет 
во мнении, что данный штрих отве- 
тов на повисшие в воздухе вопросы 
не даст. Зато завершит саму голо- 
воломку, чрезвычайно витиеватую и 
богобоязненную. А главное — по- 
нятную до конца лишь самим Хью- 
зам. 

Однажды один гениальный психо- 
пат с ножиком в руках уже риториче- 
ски вопрошал у своих жертв, почему 
они такие серьезные. Подобный во- 
прос уместно было бы задать и са- 
мим Хьюзам, поскольку претенциоз- 
ность их картины мешает записать 
ее в когорту развлекательного кино, 
а поверхностные религиозные моти- 
вы не дадут наклеить ярлык христи- 
анской агитки. Вот и балансирует 
“Книга Илая” между христианской 
притчей и серьезной фантастичес- 
кой лентой, не смея стать чем-то бо- 
лее конкретным и определенным. А 
потому вопрос: “Му 50 зепои$?” по- 
прежнему останется без внятного 
ответа. 


Тарас Тарналицкий 
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са. Меланхолично и нарочито спо- 
койно, через разжевывание каждой 
мелочи, как кажется, слишком все- 
объемлюще, медленно и неторопли- 
во, давая возможность мысли течь 
параллельно стрекоту кинопленки в 
каморке за спиной. Такой вариант 
подачи может вызвать зевоту и сон- 
ливость, если, конечно, есть пред- 
расположенность. И когда начинает 
казаться, что история будет длиться 
вечно, Ричард Келли нажимает кноп- 
ку, переворачивая последнюю стра- 
ницу, вышедшую из-под пера Ричар- 
да Мэтисона. 

Вы находите странную посылку у 
себя под дверью. В пять часов попо- 
лудни к вам придет мистер Стюард. 
Неужели вы и в самом деле думаете, 
что знаете своих близких? 


Слава Кунцевич 


КИНО 


Невидимая сторона 


Майкл из трущоб 


Название в оригинале: Тле Ва 
$ае 

Жанр: спортивная драма 

Режиссер: Джон Ли Хэнкок 

В ролях: Сандра Баллок, Тим Мак- 
Гроу, Куинтон Аарон, Джей Хед, Лили 
Коллинз 

Продолжительность: 128 минут 


Время часто подрасывает нам но- 
вых гениев, или аутиков, или “дау- 
нов”, или шизофреников. Всех тех, 
кто воспринимает эту жизнь по-сво- 
ему. Да вот только наш мир, мир лю- 
дей, чаще всего выносит один вер- 
дикт — душевнобольной. Нет, это не 
значит, что человек по интеллекту — 
хлеб. Просто он нетакой, какмы с ва- 
ми. И принять новых дали, твенов, 
еще кого-нибудь нестандартного 
нам чертовски трудно. Так же труд- 
но, как поверить в доброту людей, 
все-таки решивших попытаться по- 
нять и принять. 

Фильм Джона Ли Хэнкока “Неви- 
димая сторона” снятна основе книги 
Майкла Льюиса “Тпе Вта Эюе: 
ЕудчНоп ое Сапе”. В центре обо- 
их шедевров — и только так! — исто- 
рия паренька, большого паренька, 
который бадяется по диванам своих 
приятелей. Но не вечно же так? Воти 
негде в один прекрасный момент 
стало жить Майклу Оэру. Бредет это 
гигант ночевать в школу, под спорт- 
залом. Параллельно ему со школь- 
ного спектакля домой идетуспешная 
во всех смыслах семья Туи. Ли Эн 
(Сандра Баллок), мать семейства, не 
может просто так смотреть на Майк- 
ла — исажает незнакомого огромно- 
го афроамериканца на заднее сиде- 
нье своей машины, везет к себе до- 
мой и укладывает спать на свой ди- 
ван. Вот так и началась дорога в 
жизнь будущей звезды американ- 
ского футбола Майкла Озра. 

Очень часто посредственные кни- 
ги, апосле и фильмы, из-за непонят- 


Первый от 


Жанр: фэнтези, аниме 

Режиссер: Есихару Асино 

В ролях: Елена Чебатуркина, Ми- 
хаил Тихонов, Дамир Эльдаров, 
Людмила Шувалова, Ирина Савина 

Продолжительность: 55 минуг 


Аниме — довольно занятное куль- 
турное явление. Этот рожденный в 
Японии вид анимации вскорости 
превратился в самостоятельное и 
самобытное искусство, которое со- 
брало огромную армию поклонни- 
ков по всему земному шару. Однако 
насколько он популярен, настолько 
же специфичен. Издавна известно, 
что настоящее, пардон, “истинное” 
аниме способны делать только 
японцы. Поэтому неудивительно, 
что всевозможные попытки захода в 
жанр, совершаемые предприимчи- 
выми европейцами и американца- 
ми, представляли из себя нечто со- 
вершенно неудобоваримое. Приме- 
ромтакой вот иноземщины является 
и предмет этой статьи — аниме 
“Первый отряд”, которое сооружа- 
лось усилиями творцов аж из трех 
стран — России, Канады и, соб- 
ственно, Японии. 

Честно сказать, в кинотеатр на 
“Первый отряд” я шел с довольно 
пессимистичным настроением — в 
голову настырно лезли описанные 
выше нехорошие мысли. Широкая и 
грамотная пиар-кампания с акцен- 
том на “патриотичность” фильма 
лишь немного улучшала положение. 
Оправдался ли скепсис? Сложный 
вопрос. 

“Первый отряд” рассказывает аль- 
тернативную историю Великой От- 
ечественной войны, явно созданную 
под сильным влиянием различных 
\МоНепзет и прочих “аН-МАМГ-тво- 
рений. В этой версии нацисты до- 
стигли определенных успехов в из- 


но откуда взявшейся шумихи вкупе с 
не очень-то думающей аудиторией 
становятся хитами. Как было с “По- 
хороните меня за плинтусом” Павла 
Санаева. Сто процентов, не будь эта 
книга автобиографична, не было бы 
к ней такого непонятного бешеного 
интереса. 

Это не наш случай. “Невидимая 
сторона” — тоже автобиография. Но 
она неимоверно добрая и светлая. 
Майкл Оэр на самом деле существу- 
ет. Он на самом деле родился у ма- 
тери-наркоманки, причем по счету 
был двенадцатым. Он на самом деле 
жил, где придется. И, наконец, Майк- 
ла на самом деле взяла под свое 
крыло богатая семья Туи из Мемфи- 
са, штат Теннесси. 

Сандра Баллок — в непривычно 
блондинистом облике — сыграла 
просто феерически. Мы-то привык- 
ли видеть ее в, простите, примитив- 
ных комедиях да в качестве подруги 
героев боевиков. А тут она взяла да 
сыграла что-то среднее между мате- 
рью Терезой и Илаем из недавнего 
блокбастера. Нет, конечно, головы 
она никому не рубит и не топает 
тридцать лет на запад, США, да и ор- 
денов милосердия не открывает. Ге- 
роиня Баллок просто идет к своей 
очень светлой цели — помочь Майк- 
лу. Сквозь цинизм подруг и пресс 
школьных учителей. Прошла, да еще 
и все семейство, включая Майкла, с 
собой протащила. 

Сандра наконец-то выросла из 
детских штанишек “Мисс конгени- 
альности”. Свет в конце тоннеля для 
этих ее дурацких фильмов уже го- 
рел в 2004 году в “Столкновении”. 
Но нет, потом была “Мисс конгени- 
альность 2”, и снова был Киану Ривз 
в странном “Доме у озера”. В “Неви- 
димой стороне” у нее действитель- 
но горят глаза. Мы можем хоть сто 
тысяч раз посмотреть на взгляд, 
скажем, Меган Фокс, аувидим толь- 
ко грудь. У Баллок же чувствуется 
глубина, трагический излом, если 
хотите. И награда за такой шикар- 


учении различных оккультных наук. 
Члены тайной организации “Аннен- 
нербе” (эта печально известная 
группа нацистов существовала на 
самом деле, только ничего особого 
не сделала) научились вызывать из 
загробного мира души мертвых ры- 
царей Ливонского ордена, чтобы те 
сражались на их стороне. Для борь- 
бы с новой угрозой в Советском Со- 
юзе создается Шестой отдел Управ- 
ления Военной Разведки, специали- 
зирующийся на парапсихологии и 
противодействии оккультистам из 
“Анненнербе”. На передовой этого 
невидимого для простых смертных 
фронта сражается Первый отряд — 
группа пионеров, прошедших обуче- 
ние в Шестом отделе и готовых за- 
щищать Родину-мать до последней 
капли крови. 

Фабула, как можно видеть, далеко 
не нова — в том или ином виде мы 
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ный во всех отношениях образ не 
заставит себя ждать — “Оскар” это- 
го года за лучшую женскую роль оп- 
ределенно будет лежатьунее в сум- 
ке. Она, кстати, уже взяла “Золотой 
глобус” и премию Гильдии киноак- 
теров США в аналогичной номина- 
ции. 


видели этот сюжет не раз ине два. И 
все было быеще ничего, если бы со- 
здатели остановились на оккультной 
стороне вопроса, однако разыграв- 
шаяся и, вероятно, ничем не сдер- 
живаемая фантазия понесла филь- 
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Отлично сыграл роль Си Джея, 
младшего сына семьи Туи, двенад- 
цатилетний Джей Хед. Этот чело- 
век как будто случайно попал втело 
маленького мальчика. Его реплики 
порой действительно вгоняют в 
ступор, в голове крутится что-то 
вроде: “А это действительно сказал 


моделов совсем нетуда. Историчес- 
кие ляпы встречаются чуть ли не на 
каждом шагу. Оказывается, метро 
во время войны исправно функцио- 
нировало, а советские священники 
не чурались восточных едино- 


этот рыжий малой””. А, собствен- 
но, главный герой Майкл в испол- 
нении Куинтона Аарона, почему-то 
напомнил Шона Пенна из “Я — 
Сэм” и Робина Уильямса из “Дже- 
ка”. И нет, он не умственно отста- 
лый. Все эти герои просто-напро- 
сто болышие, очень добрые и непо- 
средственные. Их никто не воспри- 
нимает всерьез, но им не очень-то 
и надо. Как есть. 

“Невидимая сторона" — это спор- 
тивная драма практически без спор- 
та. Эта картина о семье, о доверии, о 
чести и о людской жестокости. Ведь 
все в этом фильме — правда. И бес- 
призорников — кучи в любом городе 
мира. Да вот семья Туи из Мемфиса, 
штат Теннесси, пожалуй, одна. 

И, кстати, у Майкла Оэра все полу- 
чилось. Он поступил в колледж Мис- 
сисипи. А после, в 2009 году, был вы- 
бран в первом круге драфта НФЛ ко- 
мандой Мем/ Епаапа Раш1о{$ — конт- 
ракт на 5 лет и почти на 14 милли- 
онов долларов. Вот такие экстраор- 
динарности случаются. И хороию, 
что случаются. 


Евгений Шибинский 


борств. Добивающим ударом в че- 
люсть стал вид пионерки Нади, но- 
сящейся по все тому же метро с ка- 
таной наперевес. “Первый отряд” — 
довольно странное переплетение 
русской и японской идеологий, ко- 
торое в итоге оказалось претящим и 
тем, и другим. То, что японцы счита- 
ют нормой, русский человек зачас- 
тую не может принять для себя, осо- 
бенно если дело касается Великой 
Отечественной. 

Фактически, главная проблема 
“Первого отряда” — аудитория, на 
которую он ориентирован. Взрос- 
лым он будет неинтересен сразу по 
нескольким причинам: во-первых, 
непривычная аниме-стилистика со 
всеми ее обязательными атрибута- 
ми вроде больших глаз, модельных 
форм и т.п., во-вторых, чрезмерная 
“альтернативность” истории. Под- 
ростки тоже вряд ли будут от него в 
восторге: экшена в фильме немало, 
но постоянные [псевдо]историчес- 
кие справки здорово сбивают ритм. 
Вывод напрашивается сам собой: 
“Первый отряд” — фильм ни для ко- 
го. И это серьезно удручает, особен- 
но если учесть неплохую прорисовку 
пейзажей. 

“Первый отряд” — классический 
пример хорошей идеи, испорчен- 
ной плохой реализацией. Когда в 
работе над картиной участвует сра- 
зутри страны и каждая отчаянно пы- 
тается перетянуть одеяло на себя, 
ничего хорошего из этого выйти не 
может. Строго порекомендовать 
картину язык просто не повернется, 
но, если жанр “аниме” вам близок 
или вы любите альтернативную ис- 
торию, попробуйте посмотреть — 
может, что-нибудь для себя и най- 
дете. 


Алексей ВасКош Апанасевич 
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КИНО 


Шерлок Холмс 


Пляшущие 
человечки 


Название в оригинале: Эрейоск 
Наотез 

Жанр: приключенческий детек- 
тив, комедия, мистика 

Режиссер: Гай Ричи 

В ролях: Роберт Дауни мл., Джуд 
Лоу, Рэйчел МакАдамс, Марк Стронг, 
Эдди Марсан 

Роберт Моэйллет, Джеральдин 
„Джеймс 

Продолжительность: 145 минут 


Мучимый поиском выхода из тяго- 
стной депрессии, которая усугубля- 
ется скверными вестями о скорой 
женитьбе Ватсона, Шерлок Холмс 
начинает поиски поднявшегося из 
могилы Лорда Блэквуда, намерева- 
ющегося изменить власть в стране. 

После неоцененных манипуляций 
с оказавшимся не в меру откровен- 
ным для многих “Револьвером” Гай 
Ричи, умело взобравшись на волну 
разухабистого рок-н-ролла, вернул- 
ся на свое законное место в уютной 
нише излюбленного криминального 
жанра. И сделал он это так по-бри- 
тански лихо, что в общем-то мало кто 
изумился его столь скорому бегству 
в голливудскую долину больших 
бюджетов и продюсерского диктата, 
где в меру положенной распущенно- 
сти можно вволю пошалить и повы- 
творять смелые выкрутасы. Потому 
идея выбить весь нафталин из бел- 
летристического направления лите- 
ратурного творчества Конан-Дойла 
экранизацией не существовавшего в 
природе комикса “по мотивам” спра- 
ведливо вызвала смешанные чув- 
ства — отздорового скептицизма до 
неуемного интереса. Назревавшая 
вокруг фильма интрига в итоге взяла 
свое — и “ричевский” вариант част- 
ного детектива с Бейкер-стрит ока- 
зался хоть и спорным, зато весьма и 
весьма занятным. Как раз под стать 
моде на перезагрузки старых исто- 
рий на новый лад. 

Набравшийся брутальности Бонд, 
потерявший свои резиновые соски 
Бэтмен. Теперь вот и Холмс, в блес- 
тящем исполнении Роберта Дауни, 


Название воригинале: Зсайет 
Цед т айеп Отдеп 

Жанр: драма 

Режиссер: Андреас Штрук 

В ролях: Стефан Рудольф, Чулпан 
Хаматова, Трауте Хесс, Паула Кален- 
берг 

Продолжительность: 86 минут 


Иные. Иные мысли, слабости, же- 
лания. Иные города, улицы, дома, 
кофейни, книжные магазины. Иные 
визуальные композиции, мелодии, 
переливы звуков саксофона, разри- 
сованные лица, яркие картины граф- 
фити на стенах. Иные правила, само- 
сознание, нормы морали, исполне- 
ния желаний, взрывы энергий сер- 
дец. Люди творческие, идейные, та- 
лантливые. 

Другие. Другие люди, шаги, голо- 
са, озвучивание внутренних образов. 
Другие миры, вселенные, розы на 
грядках, бесконечные бессмыслен- 
ные споры. Другие препятствия, ли- 
теры на газетной бумаге, конфликты 
внутренних масштабов, синие экра- 
ны телевизоров. Другие стихи, ноты 
каждой песни, тлеющие сигареты, 
сияние огней мегаполиса, волны мо- 
ря на песчаные пологие берега. Лю- 
ди творческие... Идейные... Талант- 
ливые... “Я Форрест, Форрест Гамп”, 
— экран гаснет. 

“Ты любишь меня или что-то во 
мне?” Поставь этот вопрос перед, 
собой — найдешь ответ? Забира- 
ясь немытыми пальцами риториче- 
ских, да и попросту безумных во- 
просов в чужие души, какую цель ты 
преследуешь? А нет никакой цели. 


лишается ореола типичного домо- 
седа и мизантропичного носителя 
дедуктивного метода, становясь ге- 
ниальным сорвиголовой, которому 
все равно, каким образом приме- 
нять свои таланты — вычисляя нуж- 
ное количество ударов в печень для 
назойливого супостата или выводя 
преступный мир столицы Британии 
на чистую воду. И это под аккомпа- 
немент бесконечно ироничных шу- 
ток и колкостей в адрес Ватсона или 
Лестрейда. 

Такой ход конем, лишивший изве- 
стного сыщика привычной чопорнос- 
ти и сдержанности, взамен выста- 
вивший в авангард черты вполне жи- 
вого человека, что эмоционально 
бросается то в жар, то в холод, все- 
цело себя оправдал номинацией на 
“Золотой глобус”. А также комплек- 


НЫЕ 


Смысл попытаешься найти? Удачи. 
Проклятые идеалисты, живущие в 
чарующем, но куда более жестоком 
мире собственных иллюзий. Ты 
строишь свою утопию? Давай. “Я 
тоже когда-то пытался изменить 
мир”. Ты бросишь презрительный 
взгляд и сложишь пальцы латин- 
ской буквой “1”, махнешь рукой и 
сверкнешь глазами. “Нет, я не 
сдался”. А ты попросту глуп. Да к 
черту. Вне рамок общественной 
морали, которая та еще скотина. 
Понять мудрено, но и возможно, да 
и уже понято. Другой. Иной. Твой 
собственный мир, не в мире людей, 
не над ним, не под ним — черт зна- 
ет, где он. Идеалист. Не понимаешь 
— или понимаешь, но не принима- 
ешь эту вселенную. Презираешь 
условности, рисуя картины соб- 
ственной жизни в узких рамках. Да- 
же способен бросить все, уйти, ра- 
зорвать нежную шелковую ткань. 
Ты говоришь, что начинаешь все за- 
ново. Трус. Да, ты другой, ты иной. 
Убиваешь свой джаз, и вместо объ- 
ятий следует толчок в плечи. Мо- 
жет, тебе просто нравится быть не- 
счастным? Правда, музыкант? Так 
разве в слезах ты черпаешь свое 
вдохновение? Ну да, другой, иной. 
Тугвсе другое, все иное, только не 
твое. Осларивать принятое реше- 
ние? Прости. “А я просто посмотрю, 
чем все это закончится”. Ощущая 
щекой холодный асфальт улиц, там, 
где люди жгут мусор в железных боч- 
ках и распивают дешевое пойло, ку- 
таются в клочки позавчерашних га- 
зет. Кому все равно, и теперь ты 


том банальных обвинений в слиш- 
ком вольной интерпретации перво- 
источника и, самое важное, в поляр- 
ности нового и давно уже заданного 
старшим актерским поколением 
“эталонного” образа Холмса. Понять 
гневный вой преданных поклонников 
классических экранизаций не слож- 
но — не всякий консерватор примет 
такой откровенный “мачизм” бывше- 
го джентльмена. Но без таких гро- 
тескных перемен в фактуре главных 
героев сама история задорого бы и 
не пошла. 

Заляпанный грязью индустриаль- 
ный Лондон позапрошлого века со 
своими непременными дымящими 
заводами, узкими улочками и испо- 
линским Тауэрским мостом. Все это 
выглядит с обязательным блеском и 
нищетой викторианской эпохи. С ат- 


один из них. “Ты говоришь, что я не 
предупреждал тебя?” Ну вот, хотя бы 
зацепился взглядом, мыслью, вос- 
приятием за человека, заинтересо- 
вался. Можно ли сказать, что этот 
фактор держит тебя тут? Трус и 
лжец. Да-да, иной, другой. А знаешь, 
лгать себе — намного хуже, чем ко- 
му-либо, да и кому-либо (ей!) тоже 
не следовало бы. Но это фатум, 
жизнь, твоя, между прочим. И что бы 
было, если бы этаженщина в возрас- 
те не попрощалась с этим миром и 
не ушла в последний путь? А ты бы 
никогда не нашелее дневник, ее сти- 
хи. Новедьхороший пинок под зад — 
вперед, чтоб тебя, не останавливай- 
ся. “Ая уже улыбаюсь”. И пусть вновь 
в высоте неба — лазурного, ваниль- 
ного, звездного, просто небесного, 
— пусть вновь зазвучат там, осыпа- 
ясь на нас первыми каплями дождя 
твой джаз, твоя музыка. И вот ужтог- 
да она другая, она иная. Ничего не 
забыл? 

“Я почти счастлив”. Ты не забыл, 
вернулся, и вот оно, вновь сжимаешь 
ее в объятиях. Сжимаешь в объятиях 
на фоне расписанной граффити сте- 
ны. Сжимаешь в объятиях на фоне 
пейзажей имени городской тоски. 
Сжимаешь в объятиях на фоне нака- 
тывающих одна за другой на берег, 
чей песок так бел и сияет, волн. Сжи- 
маешь в объятиях, просто сжима- 
ешь. 

Нет, это не мелодрама. Поклонни- 
ки и любители развевающейся фаты 
сбежавшей из-под венца невесты и 
прочих напевов свадебных песен 
ужеерзают на стульях, и уйти им ме- 
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мосферностью укартины полный по- 
рядок. Выстраивая в подобном анту- 
раже стилизованный детективный 
спектакль с инфернальными лорда- 
ми, оккультными заговорами и про- 
чими фокусами, режиссер как может 
развлекает публику. Обычного зри- 
теля — британским юмором и отлич- 
ным мордобоем, а более требова- 
тельного — деталями и отсылками к 
богатой литературной биографии 
Шерлока. Только за всей этой задор- 
ной мишурой кроется прямой до схе- 
матичности сюжет, которому авторы 
без особого успеха пытаются при- 
дать остроты мистикой. Связанному 
по рукам и ногам студийными табу и 
дорогостоящей постановкой Гаю Ри- 
чи пришлось отказаться на этот раз 
отсвоего фирменного размаха и ма- 
неры съемок. Нет, в отдельных сце- 


шают лишь деньги, отданные за би- 
лет. Это история, притча о людях, их 
жизнях, струящаяся под нежные зву- 
ки джаза. Фильм об иных людях и их 


чувствах, что усложняются реши- 
тельными, скорее всего ошибочны- 
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нах его почерк весьма отчетливо чув- 
ствуется, но это скорее исключение, 
нежели правило. Ведь, согласно на- 
родной мудрости, если в одном мес- 
те прибудет, то в другом — убудет. 

Но не будем о плохом. Потому как, 
давайте говорить честно, ждали оче- 
редного появления Холмса на экра- 
не абсолютно все. Да, сейчас он ку- 
рит прямую трубку и не ползает по 
земле с лупой, а вместо этого кро- 
шит носы и пугает наготой горнич- 
ных. Во всем остальном Шерлок ос- 
тался тем же обаятельным и саркас- 
тичным часовым уголовного мира 
Лондона, незримо гоняющимся за 
зловредным профессором М. А ос- 
тальное, согласитесь, всего лишь 
формальности. 


Тарас Тарналицкий 


ми действиями, но которые всем ка- 
жутся правильными, а ведь на самом 
деле все так легко и просто. Другое 
кино. 


Слава Кунцевич 


РАераниме 9 оо 


Портативный медиаплеер 
Мемисотс УР0500 


Как “покласть” экран в карман 


Моделей портативных медиа- 
плееров на сегодняшний день су- 
ществует, наверное, почти столь- 
ко же, сколько моделей мобиль- 
ных телефонов. С большими эк- 
ранами и с маленькими, мега- 
функциональные и не очень. С 
возможностью подключения кте- 
левизору или проектору и без 
нее. С памятью на флеш или на 
жестком диске. С аккумулятора- 
ми, которых хватает на весь день 
или только на жалкие пару ча- 
сов... 

Это привело к тому, что рядовой 
пользователь, окончательно запу- 
тавшись в сравнениях, заявленных 
производителем параметрах и отзы- 
вах “очевидцев” на форумах, начина- 
етпопросту выбирать “самый краси- 
вый” из тех, которые не обругали. 
При этом во многих случаях ему по 
нраву не блестящие панельки и за- 
кругленные формы, а аккуратность и 
строгость дизайна в сочетании с 
приличным набором функций. 

Воти компания Мем/Зоптю, похоже, 
решила подлить масла в огонь и вы- 
пустила на рынок свой вариант де- 
вайса, способного проигрывать ме- 
диафайлы самых разных форматов. 
Называется он УРО500. 

Учитывая экран с диагональю 5 
дюймов и разрешением 800х480 то- 
чек, данный аппарат вполне заслу- 
женно можно отнести кклассу широ- 
коформатных медиаплееров, что по- 
зволяет смотреть на нем кино широ- 
кого формата без противных черных 
полос сверху и снизу, которые не 
только портят впечатление от самого 
процесса просмотра, но и банально 
“режут” экран, лишая вас возможно- 
сти видеть картинку приемлемых 
размеров. 


Что касается комплектации, то в 
довольно объемной коробке было 
обнаружено: сам плеер, пульт ДУ с 
батарейкой, ИУЗВ-кабель, наушники, 
А\-кабель, компонентный кабель, 
адаптер питания, набор переходни- 
ков для различных типов розеток и 
руководство по быстрому запуску. В 
принципе, все, что надо как для пер- 
вого запуска, так и для постоянного 
использования, имеется, и даже с 
избытком (переходники для розеток 
в нашем отечестве вам вряд ли при- 
годятся). А потому давайте посмот- 
рим, что за фрукт этот МемЗопюс 
\РО500. 

Как уже упоминалось, экран га- 
джета имеет диагональ в 5 дюймов и 
занимает практически всю лицевую 
панель, разве что небольшая окан- 
товка по краям не позволяет ди- 
сплею занять ее полностью. Из орга- 
нов управления на плеере были за- 
мечены клавиши, отвечающие за на- 
чало и приостановку воспроизведе- 
ния, а также за перемещение между 


Иа 
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горизонтальными пунктами меню, а 
в режиме воспроизведения еще и за 
перемотку. Клавиша со стрелкой 
влево также имеет функционал от- 
мены. Еще один блок включает в се- 
бя кнопки перемещения между вер- 
тикальными пунктами меню, кото- 
рые при воспроизведении позволя- 
юттакже переключаться между фай- 
лами; и, наконец, клавиша подтвер- 
ждения выбора. 

На правой грани устройства обна- 
ружились: разъем для подключения 
наушников, разъем 720р для видео- 
кабеля, позволяющего подключить 
плеер к телевизору, динамик, скры- 
тый пластиковой решеткой, отвер- 
стие встроенного микрофона и кача- 
ющаяся клавиша регулировки гром- 
кости. Левая грань оснащена стан- 
дартным разъемом для подключения 
адаптера питания, разъемом п!- 
ЗВ, еще одной решеткой, скрываю- 
щей второй динамик, и слотом для 
карт памяти формата птсго р. Нако- 
нец, на нижней панели корпуса име- 


ется окошко ИК-приемника и выклю- 
чатель питания в виде слайдера. 

Сделав логический вывод или про- 
сто внимательно прочитав раздел о 
комплектации, можно понять, что в 
комплекте с плеером имеется пульт 
ДУ, который просто незаменим при 
просмотре фильмов на телевизоре. 
Пультвыполнен изчерного пластика, 
имеет девять кнопок управления, 
разбираться с назначением которых 
вам наверняка не придется — всеин- 
туитивно понятно. 

Меню плеера достаточно про- 
стое и доходчивое и немного напо- 


минает меню Рау {айоп 3 или Р$ЗР. 
Состоит оно из шести основных 
разделов, которые на экране рас- 
положены горизонтально. Каждый 
пункт имеет несколько подпунктов, 
которые “выпадают” по вертикали. 
Перемещаться по меню можно с 
помощью как клавиш на верхней 
панели, так и комплектного пульта 
ДУ. 
Первый раздел содержит основ- 
ные настройки и информацию о га- 
джете. Здесь доступны опции выбо- 
ра внешнего устройства отображе- 
ния, информация о заряде батареи, 
возможность отключения звука кла- 
виш, языковые настройки, функция 
автоматического отключения, воз- 
можность возврата к заводским на- 
стройкам. Далее следует пункт меню 
\Мдео. Здесь предварительно нужно 
выбрать, с какого носителя вы буде- 
те смотреть фильм — внутренней па- 
мяти, карты ппсгоЗО либо ИЗВ-уст- 
ройства. Выбрав, попадаем в меню 
типа контента — видео, аудио, фото, 
книги. Лишь затем видим список до- 
ступных для просмотра файлов. Ана- 
логично обстоят дела с разделами 
музыки, фото, электронных книг... 
Немного нелогично, но ничего не по- 
делаешь. 

Во время просмотра видео можно 
вызвать меню настроек, среди кото- 


Игровая приставка Абатез эЕбА Меабгме 2 


Четыре сестрички возвращают привычки 


Со времен первых домашних 
персональных компьютеров 
пользователи, когда-то сутками 
просиживавшие за телевизион- 
ными игровыми приставками, 
продолжают искать способы за- 
пуска старых консольных игр на 
ПК. Паяются сложные устройства 
для чтения картриджей, пишутся 
программы-эмуляторы, выкачи- 
ваются из интернета образы с 
кодом старых проектов, кото- 
рые эти эмуляторы способны 
воспроизводить... Аведь как бы- 
ло бы просто взять приставку, 
подключить ее к телевизору и на- 
слаждаться игрой. 

В свое время я уже рассказывал 
вам о недорогих и крайне полезных 
портативных игровых консолях 
Мебдабиме Ронафе и Медабиме 
РоцаЫе 30 с увеличенным экраном 
от компании Эитра$. Самые лучшие 
ипопулярные игры с этой приставки 
вы могли буквально положить в кар- 
ман и взять с собой куда угодно. Кон- 


соль, к тому же, превосходно под- 


ключалась к телевизору, позво- 
ляя играть на большом экране, 
правда, только в одиночку. Кро- 
ме того, у нее был еше один не- 
достаток — три, ане шесть функцио- 
нальных клавиш, которых не всегда 
хватало для управления в некоторых 
играх, например, в Моца! Когппба+. 
Именно поэтому по-настоящему 
полноценно в большинство игр для 
приставки Зеда МедаОпуе, впрочем, 
как и для ее более примитивной, но 
не менее захватывающей “сестры” 
от Митщепао, что у нас продавалась 
под торговой маркой “Денди”, иг- 


рать можно только с геймпадом с 
полным количеством кнопок. Вот 
только чаще всего древние консоли 
давно вышли из строя, ановые “Ден- 
ди” и “Сеги” в обычном компьютер- 
ном магазине не продаются, да и 
старыми производителями не выпу- 
скаются. 

Однако, как ни странно, ситуация 
эта весьма далека от катастрофиче- 
ской. Даже сегодня есть компании, 
успешно выпускающие клоны старых 
консолей. Пример — полный аналог 
консоли ЗЕСА МедаОп\уе 2 от торго- 
вой марки Аатез, которая не толь- 
ко запускает все игры с картриджей 
для знаменитой классической при- 
ставки — вкаждое изчетырехее цве- 
товых исполнений в качестве бонуса 
уже “зашито” по шесть полностью 
лицензированных и переведенных 
на русский язык игр. 

Всего игр 15, и в это число входят: 
Месюптап, Сотх Хопе, Сомтиз И, 
Ессо Че Барит, Союеп Ахе Ш, Зопю 
Эртрай, Зопю & КписКез, Оесар 
АНаск, ЕЗУМАТ: Субег Ройсе — Сйу 
Опаег Зеде, НЕаг, Ог. Робот $ 
Меап Веап Маспте, Эвтоы Ш, Айеп 
Эюптт, Эпадом/ Оапсег и, наконец, 
симпатичная аркада с ушедшим не 
так давно из жизни Майклом Джек- 
соном в роли главного героя. Любая 
из шести “вшитых” игр запускается 
без лишних сложностей, достаточно 
выбратьее изменю, которое появля- 
ется на экране, если не вставлять в 
приставку картридж, а просто вклю- 
чить ее, предварительно подключив 
сигнальный кабель в композитный 
видеовход и аналоговый аудиовход 
на телевизоре. 


Сама по себе консоль очень неве- 
лика — всего лишь 14 смвширину, 10 
см в длину и 4,5 см в высоту без 
вставленного картриджа и подклю- 
ченных кабелей. Таким образом, как 
вы понимаете, данная приставка спо- 
собна уместиться практически где 
угодно и, к тому же, ее можно очень 
компактно упаковать и спрятать до 
следующего сеанса индивидуальной 
или одновременной (совместной) иг- 
ры — для этого в комплекте имеются 
два стандартных геймпада. 

Консоль умеет работать в форма- 
тах РАЁ и МТЗС. питается от пяти- 
вольтового блока, идущего в ком- 
плекте, и, несмотря на простоту, 
превосходно смотрится во всех че- 
тырех цветовых вариантах: красном, 
зеленом, голубом и синем. Так что 
остается при покупке решить только, 
какой набор из шести бонусных игр 
вы бы хотели приобрести вместе с 
консолью. 

Итог: Один из немногих способов 
вернуться во времена, когда игровая 
атмосфера была настолько захваты- 
вающей, что качество графики ста- 
новилось на второй и даже третий 
план. Что говорить об удовольствии 
отигры на большом экране, даещеи 
с лучшим другом, а может. даже с 
собственным сыном или, чего только 
не бывает, отцом! 

Кстати, картриджи для “Сеги” да- 
же сегодня все еще можно кое-где 
приобрести, даже в Беларуси они не 
особый дефицит. В крайнем случае, 
можно заказать из Москвы. 


Иван Ковалев 
Уапор@ил.Бу 


рых имеются функции повтора, зум- 
мирования, информация о файле и 
заряде батареи. Кроме того, имеет- 
ся возможность включения субтит- 
ров — при наличии оных, конечно же, 
— также можно менять яркость ди- 
сплея. 

Меню Мизс состоит из библиоте- 
ки файлов, в которой композиции 
сортируются по альбомам, исполни- 
телям, жанрам, годам. Во время вос- 
произведения, нажав на кнопку 
Етег, можно выбрать режим повто- 
ра, скорость проигрывания, один из 
семи режимов эквалайзера и даже 
включить отображение текста песни, 
если он имеется в файле. В режиме 
диктофона вы можете записать зву- 
ковые треки в формате \М/А\ с бит- 
рейтом 32 либо 64 КЬрз. 

Электронные книги, которые под- 
держивает плеер, представляют со- 
бой обычные текстовые файлы, од- 
нако их чтение довольно приятно, 
так как текст отображается на фоне 
старой бумаги, что необычно и кра- 
сиво. 

Что касается списка, поддерживае- 
мых плеером, форматов, то он таков: 

— Аудио: МРЗ, \МИМА, \МАМ, АРЕ, 
ЕААС; 

— Видео: АМ, ВМ, АМУВ, РУ, 
МОУ; 

— Графика: УРО, ВМР, СЕ, РМС; 

— Текст: ТХТ. 

С персональным компьютером 
Мем/Зогкс УРО500 общается на удив- 
ление дружелюбно. Гаджет просто 
подключается в разъем ЦЗВ и рабо- 
тает, как обычная флешка. При этом 
разъем для флеш-карт на самом 
плеере также виден в файловом ме- 
неджере, и его можно использовать 
для записи файлов на карточку. 

С просмотром видео, как со своей 
основной задачей, плеер справляет- 
ся очень неплохо. Все без исключе- 
ния файлы, которые предлагались, 
были воспроизведены без оговорок. 
Правда, встроенные динамики не 
очень порадовали в плане мощнос- 
ти, потому советуем вам все-таки ис- 
пользовать комплектные наушники, 
тем более что они довольно неплохи. 

Итог: Хороший аппарат, способ- 
ный стать настоящим “убийцей” еще 
недавно очень популярных портатив- 
ных О\МО-плееров конструкции 
“книжка”. 


Иван Ковалев 
ЭЗйеп{Мап@ил.Бу 


1% 
я ПРИСТ, „ВА 


ИТРОВА 


4% 
он» 
Мир пре оР 
вместс 


вы" х 
Г г 


ИЁРОВАЯ ПРИСТЬК 


Мну ом" 4 
вст 6: 


р ь 
а ий © 
вВАЯ ПРИСТАВКА 


ем 
- ет 
Мир пры* какое 
вместе 


_ ^___^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ __ 


О И СЕРДИТО 


‚ страница 25 


Настольные акустические системы 
домей ЗР-6012 и ЗР-0012 


Две поющих 
ДЮЖИНЫ 


Сейчас таким словом, как “саб- 
вуфер”, не удивишь не только 
владельца домашнего кинотеат- 
ра — там сабвуфер, что называет- 
ся, “по штату” положен, — но да- 
же не слишком продвинутого 
компьютерщика. Ведь приличная 
акустика сейчас нужна не только 
для комфортного просмотра 
фильмов, но еще и для не менее 
комфортной игры, ведь хороший 
звук — одна из основных состав- 
ляющих игрового процесса. Как 
здесь обойтись без приличных 
“низов”? А что еще, кроме сабву- 
фера, может их обеспечить? Од- 
нако далеко не каждый может по- 
зволить себе заставить стол ко- 
лонками и буквально усесться на 
здоровенный куб с низкочастот- 
ным динамиком. Но все же в по- 
следнее время в богатейшем раз- 
нообразии видов настольной ком- 
пьютерной акустики все большее 
пространство начинают занимать 
комплекты, имеющие в своем со- 
ставе такой немаловажный для 
воспроизведения низких частот и 
басов компонент, как сабвуфер. 
При этом он без лишних усилий 
может — и даже должен — разме- 
щаться прямо на столе. 

Именно к такому типу акустичес- 
ких систем относятся герои сегод- 
няшнего обзора, которые, несмотря 
на разницу в индексах модельных 
линеек, оказались маркированы од- 
ним итем же цифровым обозначени- 
ем — 012. 

Начнем с более “мелкой” по габа- 
ритам и, как и следовало ожидать, по 
мощности акустики Оомей $Р-С012. 
В “материальном” плане комплект 
Роме! $Р-СО12 выполнен своеоб- 
разным “гибридом”: корпуса сател- 
литов — из плавтика, сабвуфера — 
из дерева. В принципе, это вполне 
традиционный вариант для малобю- 
джетных и малогабаритных акусти- 
ческих систем данного формата. 

Признаться, я всегда с большой 
настороженностью относился к акус- 
тическим комплектам с сателлитами 
малых размеров. Ведь давно извест- 
но, что достаточно “сочный” и гармо- 
ничный звук могут выдать только ко- 
лонки с нормальным внутренним 
объемом, необходимым для созда- 
ния определенной резонации. В слу- 
чае с Ооме! ЗР-СО12 хоть мои опасе- 
ния и оказались небеспочвенными, 
но, что приятно, все нетакуж и плохо. 

Впрочем, для начала стоит сказать 
пару слов о дизайне данного ком- 
плекта. В первую очередь поражает 
на удивление небольшой сабвуфер с 
вполневнушительным динамиком на 
передней панели и не менее впечат- 
ляющим фазоинвертором сзади. 
Труба фазоинвертора довольно 
длинная, что свидетельствует о бо- 
лее “низкой” настройке сабвуфера. 
В принципе, такая компоновка явля- 
ется вполне классической, но, надо 
отметить, конструкторы неплохо по- 
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работали над внешним видом систе- 
мы, чтобы совместить приличное 
звучание и презентабельность. 

Как, в принципе, и следовало ожи- 
дать, конструктивно сателлиты вы- 
полнены максимально просто: неот- 
деляемые кабели и разъемы типа 
“тюльпан” (ВСА). Динамиков тоже 
“впритык” — по одному в каждой ко- 
лонке. Диаметр динамиков состав- 
ляет вполне приличных 2,5 дюйма, 
что позволяет каждому выдавать по 
2 “чистых” Ватта звука. Добавьте к 
этому 6 Ватг сабвуфера, которые 
обеспечиваетчетырехдюймовый ди- 
намик, и вы получите в итоге вполне 
приличную настольную акустику. 

Но и этоеще не все. Для большего 
“шика” и практичности конструкторы 
впаяли в Оомей! ЗР-СО12 полезную 
примочку в виде ЕМ-тюнера, кото- 
рая, впрочем, не является на сегод- 
няшний день чем-то особенно ори- 
гинальным. Даже в моем сравни- 
тельно старом “домашнем кинотеат- 
ре" в сабвуфер (он же — усилитель) 
производители добавили микросхе- 
му тюнера. Однако если в моем слу- 
чае наличие тюнера — практически 
бесполезный бонус, то, думается, 


для настольной системы такое до- з 


полнение может оказаться очень 
кстати, особенно в офисе, где прият- 
ный музыкальный фон, не состоя- 
щий из штатного набора МР3З-фай- 
лов, вполне уместен. 

В плане качества звучания Бо\мей 
$ЗР-С012 оказалась как раз такой, как 
и ожидалось, — в меру громкой, поч- 
ти без искажений на пиковых значе- 
ниях и относительно капризной в 
плане установки сателлитов. Очень 
рекомендую вам приобретать дан- 
ную акустику, впрочем, как и практи- 
чески любой настольный комплект 
форм-фактора 2.1, в случае, если си- 
стемный блок вашего компьютера 
располагается на приличном удале- 
нии от монитора. Стереопанорама 
Оомей ЗР-СО12 направленная, и ус- 
тановка сателлитов на равном рас- 
стоянии по принципу правильного 
треугольника более чем важна, и 
корпус системного блока на столе 
может этому помешать. Сабвуфер 
при этом рекомендуется устанавли- 
вать достаточно близко к центру, то 
есть к монитору. 

Идем дальше... 

Вторая “поющая дюжина” в нашем 
обзоре, а именно акустический ком- 
плект Ооме! ЗР-О0012 носит в индек- 
се своей маркировки следующую по 
счету букву латинского алфавита и 
потому, как оно обычно бывает, по 
своим параметрам несколько более 
впечатляющий, нежели предыдущий 
вариант. 

Сложно сказать, насколько прак- 
тичным оказывается для настольных 
систем применение в конструкции 
динамиков сателлитов и сабвуфера 
вогнутого купола, однако, без сомне- 
ния, смотрится превосходно. Такие 
динамики, как правило, дизайнеры 
не скрывают за пластиковыми или 
металлическими решетками, затяну- 
тыми акустической тканью. Исклю- 
чение составляет лишь пара-тройка 


защитных ребер, просто предохра- 
няющих купол динамика от случай- 
ных механических повреждений. 

В системе Бомей ЗР-0012 дизай- 
неры свели вышеупомянутые “поме- 
хи” к минимуму. Все четыре неболь- 
ших динамика сателлитов, по два на 
каждый, “прикрыты” только одной- 
единственной дугой из тонкого плас- 
тика. Таким образом, как принято 
считать, звук из колонок будет литься 
без помех и искажений, однако пыль, 
несомненно, будет постоянно ло- 
житьсянадиффузоры динамиков. Так 
что не забывайте периодически сма- 
хивать с них пыль мягкой кисточкой. 

На самом же сабвуфере никакой 
защиты нет вообще. Таким образом, 
изначально становится понятно, что 
система Бомей $Р-0012 задумыва- 
лась как настольная — так будет не- 
возможно случайно пробить купол 
диффузора под столом ногой. Труба 
фазоинвертора при этом располага- 
ется на левой панели саба. 

Никакого радиоприемника в схеме 
усилителя данной системы нет, од- 
нако без приятных особенностей и 
она не осталась. Вомей $ЗР-0012 
имеет собственный проводной дис- 
танционный пульт регулировки 
громкости звучания. В принципе, ни- 
чего особенного из себя он не пред- 
ставляет — простой переменный ре- 
зистор, включенный в разрыв кабе- 
ля, соединяющего акустическую си- 
стему с аналоговым источником зву- 
чания, будь это аудиовыход звуковой 
платы ПК или выход на наушники 
обычного МР3З-плеера, и заключен- 
ный в пластиковый корпус. 


Таким образом, если вы не наме- 
рены регулировать звук с его помо- 
щью или планируете удлинить си- 
гнальный кабель, это сделать очень 
просто — два штекера 3,5 мм (“па- 
па”) с двух концов обычного стерео- 
кабеля — и все... 

Так же, как и в предыдущем слу- 
чае, кабели, соединяющие сателли- 
ты с усилителем в сабвуфере, на- 
мертво в них впаяны и увенчаны 
стандартными ВСА-разъемами. Ди- 
аметр динамиков сателлитов со- 
ставляет 2 дюйма. Динамик сабву- 
фера больше — 5,25 дюйма. Все это 
хозяйство способно обеспечить 
мощность 31 Ватт, где два раза по 
пять выдают сателлиты и 21 добав- 
ляет сабвуфер. 

В звучании акустика Вомей $Р- 
0012 оказалась приятной. Ровные и 
сбалансированные низкие частоты 
никакне подавляют средние иужтем 
более высокие, несмотря на то, что 
оба диапазона воспроизводятся од- 
ними и теми же динамиками. 

Как и в предыдущем случае, са- 
теллиты системы имеют довольно 
узкую направленность, поэтому на- 
стоятельно рекомендую установить 
колонки так, чтобы они не только на- 
ходились на уровне вашей головы, 
но и “смотрели” своими динамиками 
прямо на вас. Это позволит добиться 
не только полноценных, прозрачных, 
чистых и детальных высоких частот, 
но и стабильно качественных сред- 
них. 


В общем, за свои деньги обе 
рассмотренные системы по праву 
могут стать очень неплохим до- 
полнением клюбому компьютеру. 
Приличный внешний вид, сравни- 
тельно неплохое качество звуча- 
ния и полноценное управление 
при отличном качестве материа- 
лов и добротной сборке. ОБомей 
$Р-С012 и $Р-0012 вполне по- 
дойдут как для игр и просмотра 
кинофильмов, так и для весьма 
комфортного прослушивания му- 
зыки различных стилей в домаш- 
них условиях. 


Иван Ковалев 
З!еп!Мап@ыл.Бу 
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#1 МАТ:ОМАХ ВЕЗТЗЕБЬЕЯ 


МССАВТНУ 


УТАМЕК ОГ ТЕРЕК РА 


Шаг за шагом, миля за милей, 
день за днем... Идти, пока под нога- 
ми есть земля, авпереди — цель. Пу- 
скай ноги уже совсем не чувствуют 
землю, а цель призрачна и почти не- 
достижима. Это все же лучше, чем 
ничего. Пускай привычному миру на- 
стал конец, пускай человечество уже 
в двух шагах от смерти (или от ново- 
го рождения?). Пускай желудок вот 
уже несколько дней без еды сводит 
так, что начинаешь завидовать бан- 
дитам-людоедам. Лучше голодать, 
чем стать таким, как они. “Ага, но 
ведь и жизнь всяко лучше смерти?" 
— шепчет внутренний голос. Только 
в том-то и дело, что нет. Далеко не 
всякая жизнь лучше смерти. И дале- 

„.ко не каждый человек в состоянии 
это понять. 

Шаг за шагом, миля за милей, 
день за днем... Их осталось только 
двое. Отец и маленький сын, два 
странника, бредущие по дорогам по- 
кинутого жизнью мира. Ах да, еще 
есть револьвер с двумя пулями. 
Вполне достаточно для того, чтобы 
свести счеты с жизнью при случае. 
Если уж станет совсем плохо. (“Они 
догонят нас. Догонят и сожрут”, — 
шепчет внутренний голос). Только 
вот хватит ли у отца сил убить соб- 
ственного сына? Даже если он знает, 
что им обоим смерти все равно не 
миновать. На душе тоска, сил почти 
не осталось — мертвые, серые, уны- 
лые декорации, разбросанные во- 
круг, буквально по крупицам выса- 
сывают жизнь, так, что это почти 
ощущается кожей... Но все же — 
убить сына? 

Шаг за шагом, миля за милей, 
день за днем... А в голове, никак не 
желая успокоиться, роятся воспоми- 
нания. О прошлой жизни, о том, как 
все было До, и даже первое время 
После. О Той, что была рядом с ни- 
ми, пока не ушла темной тропой. На- 


верное, это тоже выход? Бегство ту- 
да, где уже никто никогда не сможет 
догнать... 

Шаг за шагом, миля за милей, 
день за днем... Степенно, словно не- 
хотя на наших глазах разворачивает- 
ся история. История мрачная, почти 
равнодушная. Роуд-роман, отстра- 
ненно рассказывающий о трудной 
Дороге двух людей. Короткие скупые 
фразы. Безжизненные диалоги. Так, 
словно последние силы уходят и из 
самой истории, а не только из ее ге- 
роев. Такое легко читать, но уже не 
интересно перечитывать. Не инте- 
ресно, да и не нужно. Эта история 
живет только тогда, когда ее вам 
рассказывают впервые. Только 
здесь и сейчас. 

Р.$. На русском языке роман “До- 
рога” до сих пор издавался только в 
журнале “Иностранная литература”. 
Именно этоттекст при желании мож- 
но легко найти во Всемирной Сети. 
Впрочем, после недавней премьеры 
одноименной кинокартины, надо ду- 
мать, и “полноценная” русская вер- 
сия книги тоже долго ждать себя не 
заставит. 

Аех$ 


Пособник 


Книга: Иэн Бэнкс, “Пособник” 

Издание: ЭКСМО, твердый пере- 
плет, 368 стр., 2009 год 

Жанр: детектив с претензиями 
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В жанре, где уже многое сказано, 
добавить от себя что-то оригиналь- 
ное сложно. Да и нужно ли? Но есть 
те, кому нужно, и, что главное, есть 
те, кто хочет. Обозначив свои пре- 
тензии на новое слово в детективном 
жанре, Иэн Бэнкс написал “Пособни- 
ка” еще в 1993 году, который на рус- 
ском языке вышел только сейчас. 
Стоит вчитаться. ` 

Спасибо за стиль. Резкая подача в 
прерывистых обращениях на “ты”, 
насыщенные эмоциями и несколько 
утрированные диалоги воспринима- 
ются как живые. Особый подход кто- 
му, чтобы из непрерывного потока 
информации, зарисовок, образов и 
мыслей соткать бескомпромиссный 
текст, оправдывает себя на сто про- 


центов. Читается одним продолжи- 
тельным запоем, оторваться попро- 
сту невозможно. Втягивает в себя 
сетями с вкраплениями колючей 
проволоки, и, сколько ни бейся в же- 
лании заняться чем-то общественно 
полезным, Иэн Бэнкс не выпустит 
вас из своих цепких объятий. А если 
ивырветесь, то будет ломать так, что 
придется или возвращаться в его 
ежовые рукавицы, или рисковать по- 
лучить передоз, смёнив автора на 
кого-то похожего. Жаль. Нет, не то, 
что вы не сможете вернуться к про- 
смотру любимых телепередач и се- 
риалов, а то, что стиль — это наше 
все в “Пособнике”. Не потому, что 
круто, а потому, что ничего другого 
тутпопросту нет. 

Звониттаксофон. Сюжетная линия 
раскидает по полочкам отрезок из 
жизни журналиста и по совмести- 
тельству любителя сенсаций Каме- 
рона Колли, которому информатор 
из высших кругов власти исполни- 
тельной, законодательной сливает 
информацию, способную посред- 
ством власти четвертой похоронить 
в переносном значении не одного 
крупного игрока на карточном столе 
мирового порядка. Звонит таксофон. 
И — параллельно бубнящему в труб- 
ку искаженному голосу осведомите- 
ля — слева и справа от Камерона 
кровавой плеядой расцветают убий- 
ства, с особой выдумкой и изошрен- 
ностью, убийства тех людей, с кото- 
рыми он имеет отношения, и такие, 
какие мог совершить сам Колли. 
Церберы из охраны правопорядка 
собираются сомкнуть свои челюсти 
на хвосте журналиста. 

Звонит таксофон — инеизвестный 
голос говорит. А ты уже знаешь все, 
что он скажет. Штамп сидитнаштам- 
пе и штампом погоняет. И это тот 
случай, когда количество клише — в 
данном случае, детективного жанра 
— не стыдно описать фразой, кото- 
рая уже сама давно является штам- 
пом. Сюжет закладывает очередной 
вираж, аты знаешь о нем, да и дога- 
дываешься, куда он выведет, еще до 
того, как на горизонте показался по- 
ворот. Зазвонил таксофон — и иска- 
женный голос напел, что сейчас ки- 
нет вправо, а потом будет пике. И 
лишь в самом конце передносом не- 
ожиданно щелкают пальцами — са- 
мое время удивиться. 

Звонит таксофон. Ты не сможешь 
называться Иэном Бэнксом, если за- 
будешьпро щепотку контркультуры в 
своем произведении. Но не тот жанр 
— и все смотрится слишком неуме- 
стно. И голодные псы лишь просле- 
дят глазами за брошенной им кос- 
тью. С претензиями, превращая 
главного героя в задрота, да только 
начинаешь кивать головой, когда 
следует описание прохождения оче- 
редного уровня встроенной в повес- 
твование компьютерной игры. С пре- 
тензиями, добавляя болезнетвор- 
ные сцены сексуального характера, в 
разрезе фабулы выглядящие как 
глянцевая эротика. С претензиями, 
словно пересказывая Тимоти Лири 
про все эти “вещества” химические и 
природные, от начала и до послед- 


ствий, но в контексте больше похоже 
на нелепые попытки запихать “секс, 
наркотики, рок-н-ролл” в россказни 
для домохозяек. 

Только для не знакомых с “другим” 
Бэнксом. Хотя можно использовать 
как чтиво в туалете, но для этого эр- 
гономичнее распечатать текст на по- 
верхности мягкой бумаги с запахом 
манго. Словом, лучше вернуться и 
еще раз перечитать “Осиную фабри- 
ку”, “Мост” или “Улицу отчаянья”. 


Слава Кунцевич 
Снафф 


Книга: Чак Паланик, “Снафф” 

Издание: АСТ, твердый переплет, 
256 стр., 2009 год 

Жанр: маргинальная пьеса 


Зпий. По-английски. Фильм с изо- 
бражением маргинальных жестокос- 
тей по отношению к представитель- 
ницам прекрасной половины челове- 
чества. Выгравировать это на лите- 
ратурной пуле со смещенным цент- 
ром тяжести, зарядить в револьвер 
издательства — и, казалось бы, вот 
оно влетело в глаз, разорвав в клочья 
мозг и пройдя через пищеваритель- 
ную систему — да прямо в сердце 
читателя. Казалось бы. 

Когда пальцы писателя с украин- 
скими корнями постукивают по кла- 
вишам пишущей машинки. Вы, на- 
верное, видели эту фамилию в пери- 
одических изданиях, или про него 
вам рассказывали друзья. Вещая с 
киноафиш в прошлом и с голубых эк- 
ранов в настоящем, через реплики 
милашки Брэда Питта и симпатяшки 
Эдварда Нортона и помахивание ре- 
жиссерскими дирижерскими палоч- 
ками Дэвида Финчера. Ну и кому 
сейчас не знакомы имя Чак и фами- 
лия Паланик? Чак Паланик, раздаю- 
щий тысячи советов по производ- 
ству нитроглицерина в домашних ус- 
ловиях и пичкающий обывательские 
умы тоннами дополнительной ин- 
формации, всегда режущий своим 
стилем и пишущий, пишущий, пишу- 
щий. По большей части избравший в 
виде музы контркультуру, но не бит- 
ник, конечно. И в ожидании его “Пиг- 
мея” мы изучим “Снафф”. 
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Ожидать от Паланика отчаянных 
домохозяек, представителей плеяды 
белых воротничков, сексуальных 
вампиров и прочих слонов розового 
цвета как-то не приходится. Не тот 
формат, знаете ли. Маргиналы. С 
большой буквы “М”. В данном случае 
— порнозвезда, решившая избрать в 
качестве апофеоза карьёры пооче- 
редное совокупление с 600 лицами 
мужского пола перед кино- и видео- 
камерами. Сабрину Джонсон с ее 
Сапоабапа 2000 (АММ Ам/ага$, чтоб их) 
изкниги мировых рекордов — о, нра- 
вы! — невыбьет, но подойдет для пе- 
редачи “А вам слабо?” с призами от 
улыбающегося ведущего. Но у нас 
тутне телеэфир, а большая антимо- 
рализаторская литература, интерес 
ккоторой одной главной героиней не 
подогреешь. Парень с букетом цве- 
тов — Мистер 72, — считающий себя 
сыном дивы. Мачо со следами похо- 
ти на лице — Мистер 600 — знает 
тайну (!), которая породит скандал в 
высшем обществе уродов из высше- 
го света. Неудачник и бисексуал — 
Мистер 137 — исполняет роль мане- 
кена с мнением. Секретарша и асси- 
стентка “звезды” фильмов для 
взрослых — Шейла — много знает и 
скоро состарится или сдохнет, не су- 
мев ослабить действие цианида. Ос- 
тальные — остальное, исполняющее 
роль декораций. Актеры готовы, ста- 
тисты на местах, занавес, туш... Ча- 
ки, ты шутишь? 

Если тот же “Бойцовский клуб” (как 
нам не вспомнить про него?) произ- 
водил впечатление, смело и дерзко 
лупя промеж ног метким словцом, по- 
варенной книгой маргинала, стилиза- 
цией и этими “Все мои знакомые, ко- 
торые раньше сидели втуалете спор- 
нографическим журналом, теперь си- 
дят с каталогом фирмы Кеа”. Когда 
приходишь домой, усаживаешь свою 
филейную часть на диван и включа- 
ешь телевизор. А отгуда неожиданно 
на тебя смотрит взъерошенный шм- 
зофреник с бешеным взглядом и го- 
ворит, говорит, говорит, режет факта- 
мииввыражениях не стесняется. Са- 
мое время подавиться пивом и захо- 
теть уничтожить что-нибудь прекрас- 
ное. Например, свою жизнь. Гипер- 
трофированно, конечно, но сутьтаже. 
Так вот, в "Снаффе” мнешь диван 
собственным задом, клацаешь по 
пульту и смотришь дегенеративное 
ток-шоу на кабельном канале, где лю- 
ди кристальной души рассказывают 
свои безумные “правдивые” истории, 
перебивая друг друга и оставляя каж- 
дую свою фразу недосказанной. Не- 
досказанность — хорошо, но только 
не тогда, когда мысль началась с ни- 
чего и закончилась ничем. И пустота. 
Самое время позвать хотя бы Чапае- 
ва. 

Слишком спешно. И все высосано 
из пальца. Надумано слишком. При- 
торно до тошноты. И даже многие и 
многие советы для народного твор- 
чества ощущаются как будто не кме- 
сту — просто для галочки. И “Снафф” 
— Воспаленный Желудочный Проток 
Джо. Чаки, ты шутишь? 


Слава Кунцевич 


Новые книги по играм 

Издательство Вапдоп Ноизе 19 
января выпустило книгу на основе 
игрушки Оаще’$  шето от 
Неснопю Ап$5. Хотя нет, не совсем 
так — это все та же “Божественная 
комедия” Данте Алигьери, на осно- 
ве которой и создается новая игра, 
просто оформленная в стиле игрои- 
зации Вате’$ иМего. Проще гово- 
ря. Вапфдот Ноизе опубликовало 
лишь новое издание старой книжки, 
украшенное — в качестве бонуса — 
несколькими цветными иллюстра- 
циями. Сама же игра Ваще’ итегпо 
должна добраться до полок магази- 
нов уже в феврале. 

Однако геймерам, наверное, все 
же гораздо интереснее будет но- 
вый проект от издательства Ое! Вау 
— роман Ма$$ ЕНес:: ВешьиНоп 
за авторством Дрю Карпишина, ос- 
нованный на вселенной Ма$$ 
ЕНес!. Напомним, что в активе пи- 
сателя — уже две книги по мотивам 
знаменитой космической ВРО. 
Ма$5 ЕНесЕ Веиривоп должна по- 
явиться в продаже 27 июля этого 
года. 


Клайв Баркер обещает 
новые рассказы 


Мастер ужаса Клайв Баркер по- 
обещал уже в этом году порадовать 
своих поклонников новым сборником 
коротких рассказов. Ожидается, что 
релиз компиляции будет приурочен к 
хэллоуинским праздникам. Сборник 
входит в серию “Восставшие из ада”, 
а составившие компиляцию расска- 
зы — это различные материалы, на- 
писанные достаточно давно, но до 
сих пор не публиковавшиеся. 


Комиксы по “Сумеркам” 
все ближе 


Совсем скоро на дворе азиатских 
девочек-подростков, балдеющих от 
романов Стефани Майер, наступит са- 
мый настоящий праздник. В середине 
марта издательство \еп Ргез$ плани- 
рует выпустить первый из двух томов 
манхвы по мотивам книги “Сумерки” 
все той же Майер. Кто не в курсе, ман- 
хва — это корейские комиксы, с виду 
до боли напоминающие: японскую 
мангу. Обещают, что манхва будет 
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черно-белой, однако несколько цвет- 
ных страниц тоже входят в “комплект 


Релизы 


АСТ продолжает пополнять и так 
донельзя разбухшую серию 
$.Т.А.Е.К.Е.В. стахановскими темпа- 
ми. Одна из самых интересных ян- 
варских “сталкеровских” новинок — 
книга “Череп мутанта”, написанная 
дуэтом Виктора Ночкина и Андрея 
Левицкого. Судя по аннотации, это, 
если не ошибаемся, первый детек- 
тивный роман во вселенной Зоны. 
Главному герою, сталкеру по кличке 
Слепой, предстоит раскрыть убий- 
ство, совершенное в сталкеровском 
лагере. 


ВИННИ 
= Андрей Левяшин, Лев Жако 


ИМЕ 


Вянтер Ночкин, Анлрей Левицкий 


Роман “Змееныш” — это также 
детище двух писателей, Льва Жако- 
ва и все того же Андрея Левицкого. 
Как гласит аннотация, эта книга — 
приквел ктрилогии "Сага смерти”. 

А вот “Эксмо” выпустило новый 
роман в серии “Зона смерти”, что яв- 
ляется братом-близнецом сериала 
$.Т.А..К.Е.А. Книжка “Стальная 
петля” за авторством Романа Глуш- 
кова познакомит читателей с пило- 
том Геннадием Хомяковым, который 
пытается не просто выжить в кош- 
марном мире Пятизонья, но и найти 
здесь некий таинственный артефакт 
под названием Чаша. 


{ебабовт 
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овости кино 


Героическая эпопея, начатая ки- 
нокомпанией Зопу по облагоражива- 
нию свежей трилогии о “Челове- 
ке-пауке”, наконец-то вышланафи- 
нишную прямую. Займется поста- 
новкой фильмов — вместо отстра- 
ненного Сэма Рэйми — режиссер ко- 
медии "500 дней лета” Марк Уэбб. 
Его кандидатура рассматривалась 
студией уже ранее, но именно сей- 
час было принято окончательное ре- 
шение и подписан рабочий контракт. 
Сам Уэбб собирается снимать по 
сценарию Джеймса Вандербилта, 
ориентировавшегося на выходящую 
с 2000 года серию комиксов о Пите- 
ре Паркере У№итае Зрюег-Мап, и 
копировать работу Рэйми не наме- 
рен: “Это было бы не только невоз- 
можно, но и нагло с моей стороны. Я 
здесь, потому что нужно добавить 
новое измерение к уже существую- 
щей истории”. А вот роль главного 
героя пока остается вакантной, и 
студийные инсайдеры сообщают, 
что актера будут выбиратьявно не из 
числа звезд. Такчто фанатам Робер- 
та Патиссона впору начинать рвать 
на голове волосы. Выход первого 
фильма намечен на лето 2012 года. 


Собравший при мизерных затра- 
тах целых 150 миллионов долларов 
прошлогодний феномен любитель- 
ского кино — фильм ужасов “Пара- 
нормальное явление”? — вскоре об- 
заведется сиквелом. Рагагппоипй ут- 
вердила кандидатуру режиссера — 
им стал Кевин Гротерт, автор шес- 
той части фильмосерии “Пила”. По- 
становщик оригинального фильма 
Орен Пелли выступит только в качес- 
тве продюсера ленты. Над сценари- 
ем продолжения трудится Майкл Р. 
Перри, поднадбивший руку на сери- 
альном поприще. Студия постарает- 
ся выпустить в прокат ленту ктретьей 
декаде октября, как раз к Хэллоуину. 


В сверхплотном рабочем графике 
своего актерского ремесла Джонни 
Депп нашел время и для другого за- 
нятия — режиссуры. А займется он 
съемками документального фильма о 
гитаристе культовой группы ВоШпо 
Зюпез Ките Ричардсе, образом ко- 
торого актер вдохновлялся при со- 
здании персонажа Джека Воробья из 
покачто трилогии “Пираты Карибско- 
го моря”. Депп уже снимал однажды 
драму “Храбрец” с Марлоном Бран- 
до, однако фильм так и не вышел в 
прокат: “Прошло много времени, я 
сталмудрее, так что снова могуиспы- 
тать себя в режиссуре. Через некото- 
рое время я начну снимать докумен- 
тальный фильм о Ките Ричардсе. По- 
ка я нахожусь в Древенграде, мой 
монтажер просматривает километры 
архивных пленок с записями Кита и 
концертов группы. То, что Кит согла- 
сился сниматься у меня, очень прият- 
но”. Подготовка к съемкам происхо- 
дит на ранних этапах, потому о выхо- 
де ленты говорить еще очень рано. 


Директор киноподразделения 
Магуе! Зидю$ Кевин Фейдж приот- 
крыл завесу тайны над множеством 
грядущих проектов компании. В част- 


Поклонникам игровых новелли- 
заций также следует обратить вни- 
мание на роман Хельге Краутца 
“Йошико”, выпущенный изда- 
тельством “Азбука”. Эта книга — 
очередной вклад издательства в 
дело популяризации бренда “Все- 
ленная Х”. Космические пираты, 
звездные воительницы, далекие 
планеты — все это под обложкой 
“Йошико”. 

Потихоньку разрастается и книж- 
ный сериал “Метро 2033”. Новень- 
кий роман “Путевые знаки” напи- 
сан уже не “отцом” серии Дмитрием 
Глуховским, а “дебютантом” Влади- 
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ности, речь пошла о фильме “Мсти- 
тели”, где команда супергероев бо- 
рется с несправедливостью, и других 
кинокомиксах: “Моя единственная 
забота состоит в том, что, когда мы 
запускаем франшизу, какому персо- 
нажу она бы ни была посвящена, что- 
бы она была независимой от осталь- 
ных, твердо стояла на двух ногах. 
“Мстители” выйдут в прокат в 2012 
году, и это не просто супергеройский 
фильм о группе персонажей с супер- 
способностями. Там рассказывается 
о пяти героях, включая Халка и Ника 
Фьюри, кого-то из них вы уже видели 
и в других фильмах. Но здесь они 
впервые соберутся все вместе”. 
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Фейдж много говорил и о выходя- 
щем вскоре сиквеле “Железного 
человека”: "Забавно было вводить 
некоторых новых персонажей во вто- 
рого “Железного человека”. Мы ста- 
рались не просто свалить их всех в 
одну кучу, это же ведь просто смерт- 
ный грех всех сиквелов — слишком 
сильное нагромождение новых пер- 
сонажей. Но в нашем. случае это ис- 
тория, полностью сконцентрирован- 
ная на Тони Старке. Хоть она и пере- 
плетается с историей Тора, и Стива 
Роджерса, и, конечно, с уже засве- 
тившимся в прошлой картине Ником 
Фьюри, связанным с организацией 
$.Н.1.Е-Ё.О.” Упоминалась в интер- 
вью и возможность появления Эд- 
варда Нортонав продолжении “Не- 


миром Березиным. Как гласит анно- 
тация, теперь серия выходит за пре- 
делы Московского метро. Герои “Пу- 
тевых знаков” попытаются добрать- 
ся аж до Петербурга, для чего, есте- 
ственно, наверняка придется выле- 
зать на поверхность. 

Знаменитый искатель приключе- 
ний Соломон Кейн, созданный во- 
ображением Роберта Говарда, в 
январе удостоился сразу двух но- 
вых книжек — таким образом “Экс- 
мо” и “Азбука” отметили выход на 
экраны фильма “Соломон Кейн”. 
Первое издательство отправило на 
полки магазинов сборник “Соло- 

меда 


миер 
м. А 


( 
Кин Харри 


вероятного Халка”: “Весьма веро- 
ятно, после “Мстителей” займемся, 
да. Если это вообще произойдет, но, 
думаю, шанс есть. Конечно, в рамках 
серии мы стремимся использовать 
тех же актеров фильм за фильмом, 
если это возможно”. Не обминули 
вниманием и вопрос о сочетаемости 
фэнтези-стилистики ленты о нор- 
вежском боге Торе с другими, более 
серьезными кинокомиксами: “Мы 
воспроизводим того Тора, которого 
разрабатывали Джек Кирби, Стэн 
Ли, Уолт Саймонсон и Дж. Майкл 
Стражински. Никаких там устарев- 
ших представлений об этом персо- 
наже. И в рамках вселенной Магие! в 
“Торе” существует раса Асгарлцев. 
И наш мир соединяется с их миром 
посредством Дерева Жизни, и никто 
об этом не догадывается. И там все 
действует по вполне научным зако- 
нам, но мы еще пока об этом не зна- 
ем. “Тор” как раз такой фильм, кото- 
рый все и объяснит”. 

Новый год прошел, а значит при- 
шла пора готовится к подведению 
итогов и награждению лучших из 
лучших. Вот и американские ака- 
демики объявили будущих номи- 
нантов на премию “Оскар”. По но- 
вым правилам за право называться 
“Лучшим фильмом” в этом году бо- 
рются целых десять лент — вместо 
привычных пяти: “Аватар”, “Бес- 
славные ублюдки”, “Вверх”, 


“Воспитание чувств”, “Мне бы в 
небо”, 


“Невидимая сторона”, 


мон Кейн. Клинок судьбы” в пе- 
реводе Марии Семеновой. Под об- 
ложкой этой компиляции читатели 
обнаружат весь цикл рассказов о 
мистере Кейне. “Азбука” же опуб- 
ликовала сборник “Соломон Кейн: 
Рассказы”. Выбирайте себе люби- 
мчика по вкусу. 

Читательницам “женских” ужасти- 
ков можем порекомендовать сбор- 
ник из пяти историй, объединенных 
общим названием “Дьявольские 
балы”. В данную компиляцию вошли 
прбизведения Стефани Майер, Мэг 
Кэбот, Ким Харрисон, Лорен Миракл 
иМишель Яффе. Истории о молодых 

ЕРОЯТНАЯ И ПРА! 


НЕ адиЗАЯ 
ЗЖЛОРИЯ, КОТОРАЯ ЛЕГАА В ОСНОВУ 
#599070 ГОАЛУВУВСКОГО ПРОЕКТА! 


Уолтер Керя 


МНЕ БЫ ВНЕБО 


РоЗУмНЫЙ 
спецназ 


“Повелитель бури”, “Район №9”, 
“Серьезный человек”, “Тужься”. 
Девять номинаций собрала драма 
Кэтрин Бигилоу “Повелитель бури”, 
рассказывающая о военной службе 
саперов в Ираке, и революционное 
по своим сборам и технологиям при- 
ключение на таинственной планете 
Пандора — фильм “Аватар” Джеймса 
Кэмерона. Об остальных позициях и 
фаворитах можно подробнее узнать 
на официальном сайте премии по 
адресу: ВИр://озсаг.до-сот/попт- 
паНоп$/поттеез 


Громкий старт и чемпионский дух 
“Аватара” Джеймса Кэмерона меша- 
ет мейджорам спокойно спать, маня 
дорогостоящими технологиями. “Мы 
пытались поэкспериментировать с 
30, прикладывали все возможные 
усилия. Но у нас просто нет на это 
времени. Может быть, потом пере- 
выпустим фильм в 3)” — так проком- 
ментировал режиссер Луи Летерье 
возможность перевести свой гряду- 
щий блокбастер “Битва Титанов” в 
модный ныне формат трехмерного 
изображения. Однако студия М/атег 
Вго$ настроена более оптимистично. 
Недавно было принято решение вы- 
пустить трехмерный тест картины, 
выходящей в прокат уже 26 марта. В 
зависимости от окончательных ре- 
зультатов будет решена будущая 
судьба ленты. 


Тарас Тарналицкий 


Битва Титанов 


девушках, попавших в плен ужасных 
кошмаров, — если вам такое нравит- 
ся, милости просим. 

Первый месяц года оказался уро- 
жайным и на “киношные” книжки. Тут 
вам и “Безумный спецназ” Джона 
Ронсона, и “Мне бы в небо” Керна 
Уолтера (обе опубликованы изда- 
тельством АСТ). 

И, наконец, последняя новинка в 
данном списке релизов носит на- 
звание “Герои. Другая реаль- 
ность”. В этот литературный сбор- 
ник от издательства “Азбука” вошли 
произведения Виктора Точинова, 
Андрея Кивинова, Генри Лайона 
Олди, Льва Гурского и многих дру- 
гих. Самое интересное, что эти ав- 
торы написали свои произведения 
во вселенных, созданных давно 
признанными творцами миров, та- 
кими как Артур Конан Дойл, Антон 
Чехов, Джон Толкин и братья Стру- 
гацкие. Получившийся в результате 
сборник издатели предлагают име- 
новать “альтернативной класси- 


кой. 


Аех$ 


Новые сведения о РаНоцЕ 

№м Меба$ - 

Как и предполагалось, с номерны- 
ми играми сериала РаНоШ новый 
проект в известной постапокалипти- 
ческой вселенной, разрабатывае- 
мый игроделами из ОБЗ@ п, будет 
связан весьма -схематически.. Одна- 
ко новые. сведения касаются не 
столько самой игры, сколько‘евро- 
пейских издателей, которых для этой 
благородной цели избрала сама 
Вешезаа. Итак, теперь уже точно яс- 
но, что на территории стран,Европы 
игру будет выпускать Матсо’Вапаа!, 
которая уже заключила договор на 
издание с-ВетезЧа ЗоН\мойк®. Новая 
порция сведений об игре должна по- 
явиться ближе к середине февраля. 


Огаег ог\Маг дополнится 


Студия М/агдатто.пе{на парус из- 
дательством “Новый Диск” анонсиро- 
вали самостоятельное дополнение к 
стратегии "Огдег о! Муаг. Освобожде- 
ние". Адд-он, получивший имя "Огаег 
о! М/аг. Столкновение", не потребует 
для запуска оригинальную игру,-бо- 
лее того, обладатели “основной” 
Огдег оР\ММаг смогут получить обновку 
задаром. Акцент в “Столкновении” 
разработчики решили сделать на 
мультиплеере — вадд-онеприпасено 
шесть свеженьких многопользова- 
тельских режимов и дюжина уникаль- 
ных карт, адля любителей кооперати- 
ва заготовлены четыре новые. мис- 
сии, пройти которые разрешается 
боко бокс друзьями. Крометого, раз- 
работчики добавили в столкновение и 
“туман войны". Релиз дополнения 
ожидается уже на днях. 0 


Стратегия по завоеванию 


Америки 


Рагадох имегас\ уе поделилась с 
общественностью новой информа- 
цией о стратегии Согптапаег: 
Сопцие${ оЕ Атейсаз. Как сообщили 
издатели, в основе проекта лежит 
борьбаевропейских народов зазем- 
ли Нового Света. В игре присутству- 
ет шесть различных народов, кото- 
рые и будуг принимать участие в во- 
енных конфликтах на территории 
Америки. Кстати, сражаться придет- 
ся не только на твердой земле — 
предусмотрены и морские баталии с 
участием до 30 кораблей одновре- 
менно. Помимо собственно войны, 
игроки будут добывать ресурсы и за- 
ниматься строительством. промыц- 
ленных предприятий. Релиз 
Согтапаег: СопдиезЁ ог Атейсаз 
ориентировочно намечается на тре- 
тий квартал этого года. 


Акира Ямаока перешел в 
бгаззпоррег МапШасиге 


Талантливый композитор Акира 
Ямаока, известный многим геймерам 
по музыке и играм сериала З1еге НИ, 
устроился на работу в студию 
Сгаззпоррег Мапу!асиге. Сообщает- 
ся также, что Акира уже приступил к 
работе над новым проектом для 
Сгаззпоррег МапМабиге — название 
игры пока не сообщается, однако из- 
вестно, что проект будет в жанре хор- 
рор, а в издателях значится Еесгопс 
АП5. Помимо Акиры, над игрой также 
работает Синдзи Миками, "отец" се- 
рии Вездей! Ем. Кроме того, в буду- 
щем Ямаока не обирается ограничи- 
ватьсятолько написанием музыки для 


игр — нановом месте он намерен ис- 
пользовать весь свой большой опыт 


работы в индустрии виртуальных раз- 
влечений на всю катушку. 


ОБЗОР 


Вагк Мон 


Карлсон вернулся! 


‚ Жанр: “вертикальный” ТРА: 


- Платформы: РС, ХБох 360, 
Ввуавоп 3 
Разработчик: АГРО Сате$ 
Издатель: Сарсот 


Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: Вюлс Соттапоо, 
4атез Сатегоп’5 Ауаёи: ТПе бате 

Минимальные системные тре- 
бования: ‘процессор. уровня те! 
Репвит 42,4 ГГцили АМВАВТОП сча- 
стотой 2,0 ГТи; 1 Гб ОЗУ: видеокарта 
уровня МИГА СеРогсе 7900 или АП 
Вадеоп НР 3850; 10 Гб’ свободного 
места.на жестком диске 

Рекомендуемые — системные 
требования: процессор уровня Е! 
Соге 2Вьо 24 ПЦ или АМБА# ЮПХ2 с 
частотой 2.0 ГГц; 2ГО ОЗУ: видеокар- 
та уровня МИРА СеЕогсе 8800675 
или АП Надеоп НО 4830; 10 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
или аагкуоадате. сот 


Они хвалились в пресс-рели- 
зах. “Вертикальный” геймплей, 
“вертикальный” геймплей. Лихо 
закрученный центрифуга-сюжет. 
Замашки на Джеймса “Я-создал- 
целый-мир” Кэмерона. Знаешь, 
кто это такие? О, брат! Это жули- 
ки! Они замышляют зловещее 
преступление на крыше! Тебе 
страмлно? Анам нет. 

Продолжаем ‘разговор! Лимит до- 
верия к себе Рак Мо« исчерпал еще 
задолго до релиза. Еще при первых 
анонсах, криках про революционный 

“вертикальный” геймплей и’ многих 
других обещаниях рты раскрывались 
в почтенном ужасе, а глаза выполза- 
ли из орбит. Но внимательные, те, 
кто интересовался разработкой, с 
каждым днем все отчетливее пони- 
мали, что из Рак \Уоа варенья не 
сваришь. Авы должны были надеять- 
ся изо всех сил... 


Спокойствие, 
только спокойствие! 


Зачитываться всей фантастикой 
разом, регулярно заглядывать кон- 
курентам через плечо, а в особо 
трудные времена призывать муз за- 
клинанием СИмаз Веда! Ре/ихе и за- 
душевными ‘беседами в помещени- 
ях, на дым в которых хоть топор ве- 
шай. Затем при помощи этого же то- 
пора сварить кашу в ^обственной го- 
лове. Иначе как оправдать такие ре- 
зультаты? Сначала преисполненные 
иитампами — про одного пилота, ко- 
торый в компании с бывшей буду- 
щей девушкой ведет свой самолет 
над одним большим клише — Бер- 


ль 


мудским треугольником. Пропадаем 
потемнениями в глазах, просыпаем- 
ся в новом мире параллельной все- 
ленной и тут же отправляем на тот 
свет кого-то блестящего,. крутого, 
вооруженного и по всем признакам 
нехорошего. Находим компанию та- 
ких же затянутых в миниатюрную 
черную дыру, которая, ‘конечно же, 
где-то там, под пучиной моря. Начи- 
наем борьбу за свободу и независи- 
мость люмпенов поневоле, ставших 
случайными жертвами маргинализа- 
ции природной аномалией. Против 
расы бесспорно плохих; чьи мотивы 
не ясны до самого судьбоносного 
конца, кто исполняет роль зла все- 
ленских масштабов. 

Дальше — больше. Только уже не 
штампов, а бреда. В сюжетную ли- 
нию врываются итутже убегают, ска- 
зав на прощание ‘околесицу, сторон- 
ние персонажи, а любовные отноше- 
ния миниатюрны и беспричинны в 
своих взлетах и падениях. А затем на 
сценувыходитвеликий сербскийуче- 
ный Никола Тесла и жестами указы- 
вает:нам на ракетный ранец, Что? К 
чему? Зачем? Почему? Секундочку. 
Сейчас “вещества” нас настигнут — 
воттогда мы похохочем... Амы сошли 
с ума, какая досада! 

„Папа, аразнообразиегде? О, Боже, 
спокойствие, : только спокойствие! 
Военная хитрость, космическая сме- 
калка плюс карточный фокус и мо- 
шенничество одновременно. Ловко 
сунуть в рот младенцу леденец,  по- 
зволив стартовать в роли’ Карлсона 
Воске МК. 1 экспериментальной мо- 
дели, и тем же движением отобрать. 
Заставить в течение пары часов но- 
ситься по абсолютно линейным уров- 
ням, отстреливая абсолютно тупых 
противников в режиме полного одно- 
образия — можно усадить за клавиа- 
туру домашнюю обезьянку. Так и хо- 
чется броситьвсе кчертовой бабушке 
и улететь на крышу, но без манящих 


песней сирен туда путь заказан. .Ини-' 


какого подспорья во время ожидания, 
кроме постоянного бубнения самому 
себе: “Уже, уже сейчас...” Заимство- 
ванные идеи, вроде пальбы из-за ук- 
рытий “в лучших традициях” и кине- 
матографичных перестрелок с мил- 
лионом возможностей, не нашли от- 
клика в руках, писавших програм- 
мный код, оттого они и рудиментар- 
ны. Равно каки боссы, наповеркуока- 


чем же еще? И как ответ нам вручают 


чительно вверх, таких нервов не сто- 
ят. А нервы будут. Потому как’управ- 
ление. Нет, не занимающее половину 
клавиатуры — срединасесть фанаты 
симуляторов. А попросту топорное и 
через причинное место исполнен- 
ное. Какое-никакое удобство дости- 
гается только после перехода на 
геймпад, да толькогон начинает вы- 
зывать извержения проклятий уже на 
земле. Все, нам надо принять наши 
капли от головы... Нет, для головы... 
Ну, ятакне играю. Дажетехнологи- 
ями козырнуть Ва Мою не способен. 
Обычненько, а местами даже страш.- 
новато. Да и обещанный целый мир 
оказался линейными лыжными трас- 
сами от старта до финиша, без воз- 
можности выбора пути. А уж спутать 
пейзажи параллельного мира с`пей- 
зажами, которые можно увидеть в 
любой брошюре каждой первой тур- 
фирмы, смогут... Даникто не сможет. 
Это ничего, дело-то житейское! 
Сарсот всего лишь в очередной раз 
облажалась как издатель. Прелоста- 
вив разработчикам; у которых была 
идея (а только лишь на идее выехал 
тотже крепыш Бак Зесю'), вроде бы 
все возможности, призвав на по- 
мощьлаких геймдевовских знамени- 
тостей второго плана, как Нолан Норт 
— голосНатана Дрейка икомпози- 


контроль. История с Вюпс 
Соттапао повторяется 

Слушайте, вы же забыли варенье! 
И конфеты вы же оставили! 


Анам ведь ничего не надо. Только, 
может быть, Гору шоколада, какой- 
нибудь торт огромный и большой- 
пребольшой кулек конфет, все... 

Но самое забавное, что Вайк Мою, 
несмотря на его пакостность, не 
грешно пройти ло конца. Сперва — в 
желании получить ракетный ранец, 
потом — в надежде при его помощи 
оторваться. 

Э-э-эх, попадешь квам в дом — 
научишься есть всякую гадость! 


РАДОСТИ: 


и 
ЕЕЕЕЕИЕТТ аб 


Какой же ты все-таки гадкий, 
Оагк Мою! 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Слава Кунцевич 


кт ЙО фей 200. 


ИЯ 


ОБЗОР 


Вауопеца 


Убить Фрейда 


Жанр: слэшер 

Платформы: ХБох 360, Рау айоп 
За . 
Разработчик: Р/айпит Сатез, 
ЕСА 

Издатель: 5ЕСА 

Похожие игры: серия Рем Мау 
Сгу, серия Мпа Саюеп, серия Сода оЁ 
И/аг 

Официальный сайт игры: 
ииилм еда.сот/райпитдатез/Ъауо- 
пена 


Достаточно одной таблетки по 
Фрейду — и вот уже на стенах ви- 
сят постеры с изображением на- 
гой главной героини. Стоит выка- 
зать претензии на звание секс- 
символа женского пола — и по 
всему миру выстраиваются длин- 
ные очереди за дисками с 
ВауопеНа только из-за факта ого- 
ления центральной действующей 
фигуры, у которой и осиная талия 
присутствует, даи с объемом гру- 
ди все в порядке. На какие только 
средства ни пойдешь ради насы- 
щения банковского счета кило- 
баксами. Нагое тело, забрызган- 
ное кровью, да в руках катана — 
чем не образ для порнофильма? 
Но в данном случае — не для него. 
Убийца слэшеров начинает ша- 
гать по планете перманентных по- 
следователей учения Зигмунда. 

Хидеки Камия говорит в мегафон, 
а толпа слушает, раскачивается из 
стороны сторону, аплодирует и сто- 
нет во всеобщем экстазе. Мы не 
сильны в японском, но все же кое-как 
умудрились перевести с языка лю- 
бителей суши реплики о кризисе жа- 
нра слэшеров и обещания порвать 
белобрысого Неро вместе с разно- 
шерстной компанией каких-то там 
ниндзя и прочих спартанских героев 
на клочки. Верить ли светлым обе- 
щаниям разработчиков — выбор 
каждого, но только моветоном он ос- 
таетсявсенепременно. Если бы сбы- 
валось все то, что рекламируют бес- 
совестные пиарщики, мы бы попро- 
сту не знали, во что поиграть этим 
вечером. Ну да ладно, пихаем диск в 
“коробочку” консоли и отправляемся 
в еще один созданный разработчи- 
ками виртуальный мир. 

Они с перекошенными лицами и 
вывалившимися языками кричат о 

“сексуальной стерве”, “нимфоманке 
в стильных очках”. Ощущаешь, что 


проспал прошлой ночью какое-то 
важное событие, после которого 
стандарты женской красоты измени- 
лись и миром стало править безвку- 
сие. Хотя в разрезе всех этих шови- 
нистских конкурсов, где “авторитет- 
ному” жюри любы героини русских 
народных сказок, нареченные емким 
“Баба-яга в тылу врага”, Байонетга 
смотрелась бы весьма к месту. Авто- 
ры игры нарекли ее ведьмой, но тут, 
видимо, конфликт исторических 
фактов различных культур, так как 
мы знаем, что в европейской исто- 
рии от костров святой инквизиции 
превращались в пепел исключитель- 
но красивые женщины. Или это про- 
сто маскировка? Но факт остается 
фактом: когда главная героиня в 
притоке адреналина начинает раз- 
махивать волосами, оголяя все свои 
природные “прелести”, хочется от- 
бросить в сторонугеймпади закрыть 
глаза руками. Вы как хотите, но мы 
лучше попускаем слюни на всю из 
себя такую целомудренную Руби из 
грайнд-экшена МЕ. 

Разбираться в неприглядной суб- 
станции местной истории — дело не- 
благодарное. Достаточно лишь 
знать, что родимой планете угрожает 
очередной коллапс, вызванный ост- 
рым дисгармоничным расстрой- 
ством мистических сил. Зло — злое, 
добро — доброе, Байонетта сверка- 
ет грудью некислого размера и ост- 
рым как бритва мечом. Разноцвет- 
ное конфетти, смешанное с бредом 
клиентов психиатрической лечебни- 
цы, превращается в такую чудовищ- 
ную вакханалию, что, пожалуй, стоит 
схватиться за голову. Тут проще на- 
прочь отключить мозг и даже не пы- 
таться постичь творящийся на экра- 
не бедлам. А его в Вауопена, как ни 
странно, много. Общее время, про- 
веденное за просмотром сюжетных 
зарисовок, едвали не равно часам за 
нажиманием кнопок на геймпаде. По 
идее, это должно было располагать к 
более глубокому познанию истории, 
но, когда эта самая история пред- 
ставляет собой концентрированную 
ерунду, это явно не лучший выбор. 

Ещехуже становится, когда персо- 
нажи начинают строить из себя бес- 
славных ублюдков, без зазрения со- 
вести выставляя напоказ средние 
пальцы, попеременно выражаясь с 
оттенком недостатка воображения и 
томно вздыхая при взгляде на фор- 
мы главной героини. Атрофирован- 
ные по части оригинальности, но 


пропитанные феерической глупос- 
тью шутки смогут рассмешить разве 
что школьников младших классов, 
которых и от слова “попа” бросает в 
приступы неконтролируемого хохо- 
та. К слову, той аудитории, на кото- 
рую и рассчитаны местный “юмор” и 
неподражаемая псевдосексуаль- 
ность главной героини, из-за возра- 
стного рейтинга играть в сие произ- 
ведение человеческой мысли запре- 
щено, да только кого это интересует. 

Но если откинуть в стороны бурля- 
щий бредом сюжет со сквозящими 
пошлостью и тупостью шуточками в 
диалогах, то общая стилистика 
ВауопеНа очень даже хороша. Если 
уместна такая аналогия, мир игры по 
ощущениям напоминает эдакие по- 
хождения Би-Джея Блажковича — 
такой же гротескный, нарочито ги- 
пертрофированный, насыщенный 
праведной ересью мир. Раскром- 
санные на куски ангелы, пожирае- 
мые мерзопакостными тварями из 
преисподней, мельтешащие эмо- 
бои и Байонетта, стреляющая встро- 
енными в сапоги пистолетами и раз- 
махивающая наточенными косами 
по сторонам, совершенно гротеск- 
ные места и куча тварей, смешанных 
из тысячи и одного бестиария раз- 
личных культур и религий. Все вмес- 
те это выглядит просто гениально в 
своем безумии, этим и радует. Зата- 
кую ненормированную шизофрению 
разработчикам, конечно, спасибо, 
да только далеко не каждому такая 
стилистика придется по вкусу. 

Мочи! Нарежь из местного бестиа- 
рия кровавых ремней и смачно по- 
сыпь специями. Надавай каждому 
уродцу по его позорной заднице. Ус- 
трой посев почвы фаршем в масшта- 
бах посадки картофеля на Минщине. 
Благо разработчики вложили в руки 
щедрый набор смертоносных выкру- 
тасов, которые при правильном при- 
менении окрасят экран в кроваво- 
красный цвет, а может, даже швыр- 
нутвлицо охапкой кишок. Когда в ру- 
ках — десятки видов оружия, или и 
вовсе без него, то для каждого вари- 
анта экипировки свои приемы, свои 
удары, свои комбо, ультракомбо, 
ультармегасуперкомбо. Мочи! Рука- 
ми и ногами, ножами и мечами, из 
пистолетов и пулеметов, вылетев из 
тела в астральной форме и магичес- 
ки, превращаясь в разнообразную 
мерзопакость и делая дыры в про- 
странстве и времени. Мочи! Иначе 
замочат тебя. Шустрые и беспощад- 
ные уродцы не дадут тискать на 
кнопки в произвольном порядке, из- 
рядно напрягая, а страдающие ги- 
гантизмом боссы, разнообразные и 
впечатляющие, заставят не раз и не 
два оголить тело и помахать волоса- 
ми. Иногда действительно сложно — 
иво время сюжетного ролика разми- 
наешь скрюченные пальцы. Да, это 


первоклассный боевик, уделываю- 
щий под орех конкурентов, язвитель- 
но посмеиваясь, смывающий раз- 
личных “нинджа гайденов” и “гадов 
оф вор” в унитаз. Да только на одной 
этой феерии не выедешь. Тем более 
что все поглощено сумбуром. Мест- 
ные мясорубки иногда принимают 
форму манной каши, смешанной с 
винегретом, — слишком много всего 
на единицу времени и пространства, 
и только подсознание пытается уло- 
вить в этой визуальной какофонии 
нужную комбинацию для спецудара. 
В меру — скучно, да, но когда мель- 
тешат какие-то там ангелы, демоны 
и только кончики мечей сверкают да 
трясется грудь непомерного разме- 
ра, в глазах начинает рябить — луч- 
ше не рисковать и выключить мозг, 
полностью доверившись инстинк- 
там. 

Счастье для искателей того, что 
скрыто от первого взгляда, и заману- 
ха для  перепрохождения — 
ВауопеНа просто напичкана разно- 
образными секретными уровнями, 
приятными мелочами и прочими ис- 
тинно консольными бонусами. “Ням- 
ням”, — скажутнерды и бросятся об- 
шаривать уровни в поисках дополни- 
тельной вкуснятины, старательно со- 
бирая в свинью-копилку выпадаю- 
щие из монстров золотые колечки и 
прочую дребедень, сокрытую в кув- 
шинах и урнах. Синдрому накопи- 
тельства дан старт — и все вроде 
счастливы. 

Еще не собираясь рубить с плеча, 
восхитимся. Мясо! Кровь брызжет по 
сторонам! Кишки вываливаются и 
смердят! Очередной ангел остается 
на земле кучкой фарша! И все это 
под, никогда не догадаетесь, зани- 
мательный джаз, размеренный блюз 
ит.п., что делает кровавую вендетту 
беспечной и совершенно фантасма- 
горичной. Поверьте, резать тучи ле- 
зущих со всех сторон гадов под оча- 
ровательные звуки доисторической 
винтажной пластинки — сущее удо- 
вольствие. 


И удар серпом в пах — графика. 
Черт возьми, говоря откровенно, 
ВауопеНа выглядит отвратительно. 
Модели — как самой главной герои- 
ни, таки ее приспешников и против- 
ников — смотрятся еще более-ме- 
нее, даи спецэффекты вышли впол- 
не достойными, но остальное — 
жуть. Мутные, блеклые, низкопроб- 
ные текстуры, скрипя и тяжело 
вздыхая, пытаются изобразить со- 
бой игровое окружение, что у них 
получается слабо. 

Отвратительного качества “зад- 
ники” вырисовывают вдалеке что-то 
невнятное, а дизайн и вовсе пора- 
жает пустотой и нулевой фантазией. 
Серые и безвкусные локации, на ко- 
торых разворачиваются местные 
потасовки, вызывают отторжение с 
первых же минут. И при таком-то 
техническом оснащении игра умуд- 
ряется заставлять томиться во вре- 
мя долговременных загрузок на 
Рау{авоп 3, благо версия для плат- 
формы от Мюгозо8Н этого недостат- 
ка лишена. 

Антисексуальная главная геро- 
иня, отвратительная визуализа- 
ция, сумбурный и растянутый 
сверх всякой меры сюжет, пото- 
ковая глупость — все это серьезно 
портит впечатление от лучшей на 
данный момент боевой системы, 
приукрашенной великолепным 
музыкальным сопровождением. 
Ну, и пара мелочей, приятных для 
определенного контингента, кме- 
сту. Хотелось бы нарисовать 
ВауопеНа оценку повыше, да од- 
ного феерического манчкинства 
для этого мало. 


РАДОСТИ: 


Безумный и гротескный игровой 
мир 

Феерическая боевая система 

Занимательное музыкальное 
сопровождение 

Множество скрытых секретов и 
прочих мелочей 


ГАДОСТИ: 


Байонетта как секс-символ? 
Увольте 

Бредовый сюжет, занимающий 
слишком много времени 

Идиотский юмор и кривые поту- 
ги на маргинальную стилистику 

Иногда от геймплея рябит в гла- 
зах 

Отвратительная графика 

Атрофированный дизайн 

Долгие загрузки на Р5З 


ОЦЕНКА: 


74 


вывод: 


Прекрасное времяпрепровож- 
дение во время тотального отклю- 
чения мозга — если плюнуть на от- 
вратительную графику, конечно. 
Множество приемов и кровавая 
феерия в абсолютно гротескном 
мире принесет массу удовольст- 
вия, а уши будут ласкать звуки 
джаза, да только кроме этого про- 
екту похвастаться абсолютно не- 
чем. 


Обзор написан 
по Р5З-версии проекта 


Слава Кунцевич 


Символы женской сексуальности 
в игровой индустрии 


Не забываем, что ведьма Байонетга позиционировалась авторами 
как новый секс-символ в видеоиграх. Унас ее мнимую сексуальность 
разглядеть не получилось, зато мы довольно причмокнули губами и 
погрузились в воспоминания о тех пиксельных девах, с которыми бы 
не отказались сами понимаете что, ато и зашагать под венец. 


Ада Вонг из Везет: Емй 4. Высокая 
стройная брюнетка с пистолетом, за- 
ткнутым вчулок под огненно красным ве- 
черним платьем, — это уже само по себе 

сексуально. А учитывая всю ее загадоч- 
7’ ность, недосказанность в каждом сло- 


ве, действии и шаге, то это все вылива- 
ется в одну сплошную изюминку. В 
конце концов, тайна — онавсегда 
притягательна. 


Мона Сакс из Мах Раупе 2: ТВе Рай о? 
Мах Раупе. Мона — это не просто чертов- 
ски привлекательная брюнетка в обтягива- 
ющей одежде со снайперской винтовкой 
наперевес. Она не просто отражение нуар- 
ной женщины, которая даст расслабиться 
только для того, чтобы всадить пулю в са- 
мое сердце. Да что мы говорим, если о ней 
уже все сказал сам Макс: “Влюбиться в 
женщину, которая воскресла из мертвых 
только для того, чтобы направить тебе в ли- 
цо дуло пистолета”. 


Фейт из Митог’$ Едде. Идеаль- 
ное натренированное тело, азиат- 
ский разрез глаз и урбанистичный 
макияж — этого было бы достаточ- 
но. Но кроме этого любовно назван- 
ная русскоязычными игроками Ве- 
рочка весьма страстно сопитво вре- 
мя прыжков и не менее возбуждаю- 
ще расшибается об асфальт. А зна- 
ющие товарищи играют в Митог$ 
Ед де только от третьего лица. 


Рейн изсерии ВюодВаупе. Покусываю- 
щая свои губки острыми вампирскими клы- 
ками Рейн навряд ли кого-нибудь оставит 
равнодушным. Тутуж невольно начнешь за- 
видовать фрицам, которые могут похвас- 
таться оставленными ею засосами на шее. 


Руби из Мет. 
Действительно 
красивой и сек- 
суальной девуш- 

‚; ке совсем не 
обязательно вы- 
ставлять свои 
прелести напоказ, чтобы быть привлекательной. 
ИРуби — лучшее тому доказательство. Нарочи- 
то целомудренная, в застегнутой по самую шею 
куртке, и одновременно опасная, она — един- 
ственное, ради чего вообще стоит взглянуть на 
Ме. 


Морриган из Огадоп 
Аде: Опдтз. Надмен- 
в ная, циничная, жесто- 

кая — на первый взгляд 
‘ *Ь и не поймешь, за счет 
о = 


чего Морриган затеса- 
лась в эту компанию. Од- 
нако ее харизма, 
эдакая мужест- 
венность в ха- 
А рактере, да 
вкупе с рез- 
кой, немного 
грубоватой 
внешностью, 
делают из 
этой девушки настоящий секс-символ 
$ для любителей погорячее. 


\ Лара Крофт из серии ТотЬ 
Ваюег. А вот тут и вовсе можно бы- 
ло оставить позицию без коммен- 
тариев, потому что это просто на- 
ша Лариска, которая, даже свер- 
кая угловатыми бедрами, вынуж- 
дала мужскую часть геймеров 
забрызгивать свои клавиатуры 
слюнками. А уж в исполнении Ан- 
джелины Джоли и Элисон Кэрролл 
Лара и вовсе несравненна и неподра- 
жаема. 


Слава Кунцевич 
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В свое время “Виртуальные ра- 
дости” назвали оригинальный 
М/апаттег 40.000: Оамт оЁ М/аг 
лучшей ВТ$ 2004 года. И, надо за- 
метить, было за что. Отличная 
“мясная” стратегия с точно выве- 
ренным геймплеем на основе из- 
вестной вселенной от мастеров 
своего дела из Вейс 
Етжецаттеп®, ответственных за 
такие шедевры, как Нотемопа и 
Сотрапу о! Негоез, — такая игра 
была просто обречена стать ус- 
пешной. Последовавшиетри адд- 
она, дополнившие игропроцесс 
новыми элементами, лишь укре- 
пили популярность этой стратеги- 
ческой линейки. А потом... Потом 
случился Вамт оГ\Маг И. 

Сказать, что сиквел Бам оЁ \М/аг 
стал спорным проектом, значит не 
сказать ничего. Разработчики ради- 
кально изменили всю механику игры, 
упразднив всякие хозяйственные де- 
ла и возню с базами, предоставив 
вместо этого командование ограни- 
ченным числом отрядов и зачатки 
ролевой системы. Нельзя сказать, 
что это вышло Вес боком: простые 
фанаты вселенной \ММататиег 40К 
как играли, так и продолжили играть, 
а на место брюзжащих стратегов- 
консерваторов пришли поклонники 
тактики. Несмотря нато, что Рамил оЁ 
\М/аг В имел несколько серьезных не- 
достатков, это не помешало игре 
продаться солидным тиражом. Есте- 
ственно, вопрос о разработке адд- 
она даже не стоял — и теперь мы го- 
товы предоставить вам всю доступ- 
ную информацию об этом Яап- 
Чаюпе-дополнении, получившем го- 
ворящий подзаголовок Спао$ Ро. 


Возвращение 
блудного Хаоса 


Сюжет дополнения начинается 
спустя несколько месяцев после 
окончания сиквела. Отразив вторже- 
ние насекомоподобных Тиранилов, 
космические десантники из Ордена 
Кровавых Воронов перегруппирова- 
лись перед лицом новой, не менее 
серьезной угрозы, которая на этот 
раз пришла из системы Аурелия. Ис- 
чезнувшая много веков назад в пучи- 
нах Варпа планета внезапно верну- 
лась в наш план бытия. Осквернен- 
ный, скованный льдом и объятый хо- 
лодом вечной зимы, этот мир стал 
оплотом для извечных врагов чело- 
вечества — космических десантни- 
ков Хаоса. Именно против них на 
этот раз предстоит сражаться до- 
блестным воинам Империума. 

Причем во главе битвы будет сто- 
ять не кго-нибудь, а все та же знако- 
мая нам пачка героев, что отважно 
боролась с Тиранидами в кампании 
сиквела. К ним присоединится нови- 
чокна этом празднике разрушения — 
могущественный Библиарий Иона. В 
стане оппозиции разработчики тоже 
обещают немало харизматичных 
личностей. И хотя доподлинно из- 
вестно, что на поле брани выйдут ха- 
оситы из Черного Легиона, возмож- 
но, мы увидим десантников, принад- 
лежащих к другим Падшим Орденам. 
В частности, чуть ранее разработчи- 


Ра 


ки заявили о возможном появлении 
лорда Легиона Несущих Слово Эли- 
фаса Наследника; он, кстати, был 
главным героем кампании Хаоса в 
Бамт о\ММаг — ак Сгизаде. 

Несмотря нато, что оригинальный 
Оо\М/2 имел довольно интересный 
сюжет, у игры были огромные проб- 
лемы с мотивацией для дальнейше- 
го прохождения. Повальное однооб- 
разие, когда нас заставляли раз за 
разом воевать на одних итех же кар- 
тах, на корню убивало весь интерес. 
В дополнении разработчики клят- 
венно обещают изменить ситуацию в 
лучшую сторону. Каждая из заявлен- 
ных 15 миссий будетуникальной, без 
какого-нибудь общего, шаблонного 
способа прохождения. Более того, 
специально для тех, кто считает, что 
точечные диверсии парой отрядов — 
это как-то не по-космодесантски, бу- 
дет несколько эпизодов, где игрок 
примет участие в широкомасштаб- 
ных баталиях “армия на армию”. 


Кровь 
для Кровавого Бога 


Что до непосредственно игрового 
процесса, то тут изменений ожида- 
ется не то чтобы много, однако все 
они довольно крупные и способны 
оказать серьезное влияние на гейм- 
плей. В первую очередь это, разуме- 
ется, новая сторона конфликта — 
давно ожидаемые всеми космоде- 
сантники Хаоса. Вообще, справед- 
ливости ради стоит отметить, что Ха- 
ос не совсем уж полноценная новин- 
ка в Спао$ Ныта — демонопоклон- 
ники уже появлялись в оригинальном 
Бам оЁ ММаг !, в режиме ТПе аз 
Запа, после установки патча 1.8.0. 
Но именно в дополнении разработ- 
чики позволят “падшим ангелам” ра- 
зыграться на полную катушку. Ерети- 
ки, космические десантники Хаоса, 
Чумные десантники, Чемпионы, Кро- 
вопускатели, Джаггернауты, не- 
сколько вариантов Дредноутов — 
все это мы увидим на полях брани в 
стане демонического воинства. Кро- 
ме того, нельзя забывать, что хаоси- 
ты повернуты на поклонении своим 
дьявольским богам. Разработчики 
заявляют, что в адд-оне будут пред- 
ставлены все четыре покровителя 
демонов — Кхорн, Тзинц, Нургл и 


Подобрали, обогрели... 


Если на Западе игры серии Вамлл ОР\М\/аг стабильно вы- 
пускает издательство ТНО, то на постсоветском про- 
странстве линейка кажется этаким переходящим при- 
зом. Первый Оо\/ вместе с дополнением Мйтег Аззаий 
издавал тандем СЕ и “Руссобит-М”, позже права на се- 
риал перешли к “Буке”, которая локализовала Важ 
Сгибаае, Зо югт и, собственно, сиквел. И вот игра 
вновь сменила издателя — адаптировать Спаоз В&па 
для русскоговорящего потребителя будет уже “Акелла”. 


Слаанеш. При игре на стороне Хаоса 
разрешат выбрать, какому богу по- 
клоняться подопечным воинам, при- 
чем от этого выбора будет зависеть, 
какие бонусы получат войска. Так, 
например, адептов Кровавого Бога 
Кхорна, скорее всего, будет ожидать 
серьезная прибавка к урону в руко- 
пашном бою, плюс станет доступен 
уникальный отряд Берсеркеров. Со- 
ответственно, другие демонические 
покровители будут даровать игроку 
другие плюшки. 

Кампания опять будет всего одна, 
и опять нам придется принять коман- 
дование старыми добрыми Крова- 
выми Воронами. Кстати, если у вас 
остались сохранения от оригиналь- 
ного Оо\/2, вы сможете экспортиро- 
вать своих прокачанных и хорошо 
экипированных героев прямиком в 
дополнение. Если нет — расстраи- 
ваться тоже не стоит: на старте вам 
выдадут базовых персонажей с оп- 
ределенным набором стандартных 
предметов и позволят раскидать не- 
сколько очков характеристик. Хотя 
сюжетная линия единственная, раз- 
работчики сделали изящный финт 
ушами, -в результате чего кампания 
обретет вариативность. Речь идетоб 
одном из нововведений дополнения 
— так называемом Соггирвоп ем, 
этаком аналоге “Уровня заражения” 
из оригинала. Если вдруг вы вспом- 
нили биологию, гоните шальные 
мыслишки прочь — тут разговор 


Все это наводит на определенные размышления. 
Во-первых, все еще теплится огонек надежды в кои- 
то веки получить достойный перевод, с чем у преды- 
дущих “толмачей”, мягко говоря, не сложилось. Во- 
вторых, любопытно, как будет реализована система 
интеграции адд-она в оригинальную игру (а от этого 
зависит в первую очередь мультиплеер), если над 
двумя проектами работали разные локализаторы. По- 
живем — увидим- 


именно о моральном разложении. 
Дело в том, что по мере прохожде- 
ния кампании герои будут постоянно 
сталкиваться сразличнымипроявле- 
ниями Хаоса, и со временем Мрак 
может тронуть их души, поглотить и 
извратить их. Простая арифметика: 
чем больше показатель Соггирйоп, 
тем сильнее ваши воины порабоще- 
ны Хаосом. Дело может дойти до то- 
го, что ваши Кровавые Вороны ста- 
нуг настоящими еретиками, отри- 
нувшими свою веру в Императора и 
вставшими под знамена демонов. 
Однако пасть в пучину предательст- 
ва — это путь, недостойный истин- 
ных Адептус Астартес! Гораздо инте- 
реснее воспротивиться искушению и 
сразить врагов Империума мощью 
своего праведного гнева. Причем иг- 
ровой процесс замешан таким обра- 
зом, что все ваши решения будут 


" даму ог Маг Й — Спа0$ $0 


влиять на показатель растления. Бо- 
лее того, выбор стороны окажет са- 
мое что ни на есть прямое воздей- 
ствие на вооружение — многие спо- 
собности, заклинания и даже вещи 
потребуют определенных показате- 
лей Соггир®оп. То бишь богохульные 
заклинания, используемые адепта- 
ми Хаоса, не будут доступны для ис- 
тинных космодесантников, да и 
стиль игры за две фракции, предпо- 
ложительно, будет различаться. Так 
что, дамы и господа, выбор за вами 
— внакладе никто не останется. 

Разумеется, помимо всей этой 
психологической возни с мировоз- 
зрениями героев, разработчики при- 
готовили и ряд более “материаль- 
ных” новинок. Сильное влияние на 
игру за космодесантников окажет их 
новый герой. Иона — могуществен- 
ный колдун-псайкер, не самый кру- 
той в ближнем бою и не отличаю- 
щийся богатырским здоровьем, но 
обладающий множеством мощных 
атакующих и защитных заклинаний, 
способных попортить немало крови 
противнику. Появление такого бойца 
может оказать сильное влияние на 
геймплей и открыть множество но- 
вых тактических возможностей. Ра- 
зумеется, Иону, как и всех других ге- 
роев, можно будет экипировать по 
своему усмотрению, подбирая та- 
ким образом оптимальный набор за- 
клинаний для каждой конкретной си- 
туации, а вот своего персонального 
отряда Библиарию из-за его специа- 
лизации не положено — он, как и 
Рогсе Соплтапдег, сражается исклю- 
чительно в одиночку. 

Ну ана десерт припасены некото- 
рые, по большому счету, довольно 
незначительные дополнения в роле- 
вой системе. В частности, потолок 
развития персонажей будет поднят 
до З0 левела, адля высокоуровневых 
героев заготовлена пачка стильных 
бронежилетов, несколько новых ви- 
дов оружия вроде Грозовых Когтей и 
Мелта-ганов, а также куча другой 
элитной шмотки. Мелочь, как гово- 
рится, а приятно. 

Подводя черту, можно смело 
сказать, что Спаоз Ва получит- 
ся как минимум довольно креп- 
ким дополнением. Появление 
долгожданного Хаоса как полно- 
ценной стороны конфликта, инте- 
ресная идея с “моральным разло- 
жением”, новый герой, куча све- 
жих предметов — в общем, пол- 
ный набор стандартных плюшек 
любого уважающего себя адд- 
она. Да и ждать его осталось не- 
долго. Восстание Хаоса начнется 
по другую сторону наших с вами 
мониторов буквально через пол- 
тора месяца — самое время на- 
чать активную подготовку к вы- 
садке на враждебную планету Ау- 
релия! А там, глядишь, еще пара- 
тройка дополнений с новыми рас- 
ами подоспеет. 


Алексей ВЕ аскош Апанасевич 
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Начать жизнь с чистого листа. Чертовски много всяческих смыслов, 
идей ипозывов кдействию сокрыто в этой фразе. Как поводырь, она 
ведетнас нате дороги, которые мы выбираем. Иногда для этоготре- 
буется несильный, но акцентированный пинок. И чистый лист, зали- 
тый только белоснежной красой. Пальцы сжимают кисть — и на по- 
верхности проступают предметы, места и символы, в остановлен- 
ном мгновении рисующие жизнь. Каждый человек — немного фило- 
соф, но наша газета — не томик Кафки, дабы вливать читателям 
мысль в чистом виде. Поэтому вернемся в русло тематики. Чистый 
лист как идея для игры. Уже любопытно. 

Вновь дублируя все сказанное до нас, а после сказанное нами, и не од- 
нажды — все про производство компьютерных игр “гаражными” методами. 
Те самые постулаты про то, что в наработках тЦе-направленности все оттал- 
кивается не от бюджета, кинематографичности, графических мощностей и 
извечной формулы “хлеб и зрелища”, а от одной-единственной идеи. Прав- 
да, смысл всегда один — показать то, чего еще не было. А степень крайности 
— отполных сюрреализма с психоделикой до вкрапления новаторства в “фе- 


стивальный 


мейнстрим — целиком и полностью зависит от целей, пресле- 


дуемых разработчиками. Атам уж лучше смотреть по конечным результатам. 
Кто-то начинает намекать на попытки создателей расширить сознание по Ти- 
моти Лири, кто-то принимается срывать покровы, обвиняя творцов в нарочи- 
том нонконформизме и фальшивом отвержении трендов, а некоторые и во- 
все начинают исходить желчью и орать про экскременты. Давайте оставим 
наклеивание ярлыков знаменитым “сибирским” макакам Карпухина и в кото- 
рый раз взглянем на очередную идею раскрытыми глазами. 


Вариация нулевая 
Удивление 


Иэна Далласа трудно назвать из- 
вестной личностью даже в весьма 
узком кругу почитателей проектов 
от независимых разработчиков. В 
общем-то, он обратил на себя вни- 
мание, только лишь анонсировав 
Тре Упйпепед Змап, добавив к это- 
му пару высказываний на тему клас- 
сических постановок геймплея в 
многочисленных проектах подклас- 
са “хит”. Не голословно — и его на- 
работки можно оценить как желание 
сделать эти конструкции менее при- 
вычными. Иначе говоря, все слиш- 
ком привыкли к тому, что игрока дя- 
дя-сценарист берет за ручку и про- 
водит по парку аттракционов, посто- 
янно объясняя, что следует делать, а 
что — ни-ни. А туг без правил и 
предварительных ласк, строчек ма- 
нуала и нравоучений выпихивают в 
созданный мир. 

Белый лист. Представьте себе, 
что после долгого пребывания в аб- 
солютной темноте вам в глаза на- 


Вариация вторая 
Решение 


Монохромный визуальный ряд ни- 
коим образом не соотносится с та- 
ким понятием, как зрелищность. За 
последним обращайтесь к разрекла- 
мированным блокбастерам. Меня- 
ется только “заливка” окружающего 
пространства: мы то красим белый 
мир вчерный цвет, то наоборот. 

Мир Тпе УпйизВед Зм/ап будет 
представлен не только статичными 
предметами, но и живыми сущест- 
вами. Сокрытые в белизне, они бу- 
дут двигаться под действием искус- 
ственного интеллекта и, возможно, 
так или иначе способствовать пони- 
манию мира игры. Быть может, сре- 
ди них встретятся и дружелюбные 
создания, которые снабдят нас не- 
обходимой информацией. А может, 
некоторые из них поведут себя аг- 
рессивно по отношению к игроку, и 
маркер трансформируется в ору- 
жие. А будет ли выбор? Но это все из 
разряда предположений — утвер- 
ждать что-то мы не возьмемся. 

Кроме вышеперечисленного, у 
Тве Упяя5вед Змап есть еще ожида- 
емые средства ухватить игрока за 


правили луч яркого света — весь мир 
покажется белым плоским полот- 
ном. С этого и придется начинать 
Тре Упнп5рНед Змап. Вспомните (или 
ознакомьтесь) киновариацию Вин- 
ченцо Натали под названием “Пусто- 
та” — и вы поймете в общих чертах 
момент, с которого нам предстоит 
стартовать в будущем проекте. Все- 
объемлющая, всепоглощающая бе- 
лизна. И в этой белизне нет уймы от- 
тенков по Андре Моруа. 

Но еще мгновение, действие — и 
из невидимого маркера вылетают 
шарики, которые разбиваются о не- 
видимые преграды, орошая окружа- 
ющее пространство кляксами чер- 
ной краски. Все новые и новые “вы- 
стрелы” — и мир вокруг приобретает 
форму, перекрашивание открывает 
взору стены и повороты, кубы пре- 
пятствий и скамейки, мосты, пото- 
лок... Сам процесс стрельбы крас- 
кой чем-то напоминает ТАС: Ромуег о? 
Раф, но та студенческая разработка 
скорее напоминала вольную вариа- 
цию на тему паркура, а в Те 


уши покрепче и втянуть в свой мир 
на долгое время. Все же не будем 
забывать, что этот проект можно с 
некоторой долей вероятности отне- 
сти к логическим играм. Исходя из 
имеющейся информации, в окружа- 
ющем главного героя мире найдет- 
ся место многочисленным ловуш- 
кам, которые сначала придется уви- 
деть, а потом — обойти. Под ногами 
нас могут поджидать многочислен- 
ные обрывы и ямы, а обозначивший 
себя в стене выход может оказаться 
прямым путем к началу уровня. И тут 
уж многое зависит от фантазии Иэна 
Далласа. Сколько вариаций она 
сможет породить — очередной во- 
прос без ответа. Но замахнулся со- 
здатель на многое — это точно. 
Видно влияние шедеврального 
Роца!, которому, кстати, господин 
Даллас признается в любви. Именно 
оттуда перекочевали в Т№е 
Ипйтзред Змап известные безум- 
ные ‚приемы с искажением про- 
странства. Именно те, когда вход, 
оказывается выходом, пол — потол- 
ком, а коридор упирается в беско- 
нечность. Не ново, конечно, но при 
аккуратном обращении может уди- 
вить, затянуть, поразить. Как именно 
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Упйоббед Эм/ап все зиждется на из- 
учении окружающего пространства, 
но к этому мы вернемся в следую- 
щей главе. 

Немаловажную роль в Те 
Ипяптпед З\ууап будет играть звуко- 
музыкальное сопровождение. Про- 
работка шумов и шорохов окружаю- 
щей действительности, о которой 
можно судить после просмотра ро- 
лика, впечатляет. И тут дело не в ак- 
куратных шлепках шариков с крас- 
кой, а в многогранных, совершенно 
непонятных и зачастую пугающих 
звуках, доносящихся непонятно от- 
куда. Кто или что их издает, с какой 
целью и будет ли ответ — неясно. А 
это первоклассно действует на со- 
здание уникальной атмосферы. Му- 
зыка — отдельный разговор. Она по- 
рождает ассоциации с известным 
киношным приемом, наглядно про- 
демонстрированным в довольно из- 
вестном ролике. Суть его такова: 
нам показывают один и тот же ви- 
деоряд, но в первом случае играет 
легкая, незамысловатая, веселень- 


Вариация первая 
Осмысление 


Как это ни странно, Иэн Даллас ре- 
шил снабдить свой проект сюжетом. 
Причем не какой-то бесхитростной 
историей про маляра, угодившего в 
параллельные миры, а с претензия- 
ми. Согласно вводной части, нам 
предстоит вжиться в роль молодого 
человека по имени Монро. Когда-то 
его тетя Аманда, художница, оставив- 
шая после себя более трехсот неза- 
вершенных картин, позволила глав- 
ному герою выбрать и забрать себе 
одну из них. Этим полотном стало 
изображение белоснежного лебедя, 
которое было вывешено над крова- 
тью в спальне. Но однажды гордая 
птица сбежала с картины, оставив 
после себя лишь пустоту. Монро не 
осталось ничего, кроме как пуститься 
на поиски своенравного рисунка. Аб- 
солютно безумная предыстория, но 
при этом она оставляет явные намеки 


и к чему все это приведет — опять 
же, неизвестно. Ачто если кроме ис- 
кажений пространства создатель 
Тре Упйтпед Эмап решит поиграть 
со временем? Неподтвержденные 
слухи, но скачки между настоящим 
прошлым и будущим в проекте 
вполне возможны. Равно как и пере- 
мещения между “есть” и “может 
быть”. Если все это найдет свои за- 
конные места в игре да еще будет 
умело сплетено в единое целое, то 
будущее действо автоматом выкру- 
тит требования к восприятию на 
максимум и будет проситься к мно- 
гократному прохождению, дабы 
все-таки понять все происходящее. 
Но мы снова ударились в голослов- 
ные предположения. 


А если откинуть предположе- 
ния, то вся информация, которой 
мы обладаем, заключается втом, 
что у Иэна Далласа есть отличная 
идея, на основе которой можно 
создать шедевр авангардного ис- 
кусства и вочередной раз указать 
скептикам на очевидный факт: 
игры являются искусством. И вот 
отколичества затраченных на об- 
работку неограненного алмаза 


кая мелодия, а во втором — тяже- 
лый, жутковатый эмбиент. И второй 
вариант действительно производит 
на подсознательном уровне пугаю- 
щий эффект, когда начинаешь ожи- 
дать ужасающей кульминации. По 


на то, что бесхитростностью в сюжет- 
ном повествовании Тпе Ипйпт5вед 
ЗЭмап пахнуть не будет. Главное, что 
вызывает опасения: сейчас абсолют- 
но неясно, каким именно образом ни- 
точка сценария будет передаваться 
игроку. Будут ли это какие-нибудь за- 
писки в начале каждой ‘локации или 
же мы будем черпать информацию 
посредством надписей, образов и 
знаков, перекрашивая окружающее 
пространство, — вопрос. Создается 
ощущение, что и сам господин Дал- 
лас все еще не сработал данную кон- 
цепцию, посему и тянет с релизом, 
который первоначально должен был 
состояться в конце прошлого года. 
Нам вновь остается лишь пожать 
плечами и попытаться довериться Из- 
ну Далласу и по части проработки 
геймплея Те УпйпВед Змап. Чтоонв 
конечном итоге будет собой пред- 
ставлять — загадка. При не самом 
приятном раскладе мы рискуем полу- 
чить банальную “бродилку”, где толь- 


без малого гениальной идеи во- 
ображения и старания будет за- 
висеть окончательный облик Тве 
Упйтвея Змап. Или что-то со- 
вершенно безумное, или лако- 


такому же принципу построен музы 
кальный ряд и в ТВе Упёт5вед Зма 
— его задача помогать фантазии иг 
рока быть в постоянном состояни 
напряженности. И это действует 
черт возьми. 


ко маркер поможет нам в поиске пути. 
Но есть надежда, что основа этого 
странного проекта в первую очередь 
будетосновананаизучении, познании 
окружающего мира. В конечном итоге 
хочется видеть, что мы с каждой кляк- 
сой нетолько находим дорогу, но ипо- 
лучаем частичку информации для то- 
го, чтобы выложить ею мозаику все- 
ленной те Ипйтепей ЗЭмап. Но в та- 
ком случае тут буквально все должно 
быть не простотак, анаша фантазия с 
легкой подачи разработчика должна 
теряться в догадках: это дверь или 
просто выдающийся участок стены? 

Факт остается фактом: наличие в 
Тпе УпптВеа Эмап процесса позна- 
ниясокрытого в белизне пространства 
является козырным тузом в рукаве Из- 
на Далласа. Без него проект лишится 
львиной доли притягательности. Од- 
нако же воплощение этого в жизнь не 
так просто, как может показаться сто- 
роннему наблюдателю. Одной лишь 
идеей отделаться не выйдет. 


ничная линейная логическая игр: 
от первого лица. А может, что-то 
среднее. 
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Оеиз Ех, \МАпд Соттапдег, 
Ута, Зузет ЗНоск и... Ерю 
Мскеу — чуть ранее, если бы нам 
попросили отыскать в этом спис- 
келишнюю переменную, то, есте- 
ственно, выбор пал бы на игру, в 
названии которой есть упомина- 
ниеобушастом мышонке, офици- 
альном символе империи Уолта 
Диснея. Остальные игры объеди- 
няет, разумеется, главное и очень 
важное обстоятельство — ких со- 
зданию приложил руку замести- 
тель “бога из машины” на этой 
земле Уоррен Спектор. Следует 
закономерный вопрос: а при чем 
тут Ерс Мюкеу? Отвечаем: 
ЗипсНоп Рой\, подконтрольная 
Уоррену студия, как раз-таки пол- 
ностью в ответе за разработку но- 
вой игры про Микки Мауса. 


Оеи$ Мискеу 


Да, это невероятно: казалось бы, 
какое отношение может иметь со- 
здатель лучшей интерактивной ки- 
берпанковой притчи к разработке 


игры по лицензии О5пеу? Еще более 
удивительным может показаться тот 
факт, что сам Спектор никоим обра- 
зом не причастен ктриквелуОецз Ех. 
Вообще. Все немножко встает на 
свои места, когда выясняются пер- 
вые подробности о грядущем уже в 
этому году Ерю Мюккеу. 

Начнем стого, что это стопроцент- 
ный МИ-эксклюзив. Управление зата- 
чивается исключительно под 
МУлитое, в графике упор делается на 
арт-дизайн, но не на технологии — 
собственно, все. Далее возникает 
еще один вертящийся на языке во- 
прос: кому будет интересно отож- 
дествлять себя с ушастым грызуном, 
самое место которому сейчас — на 
пеналах и рюкзаках первоклассни- 
ков? В уипсйоп Рой считают, что 
очень даже многим. Поверить сло- 
вам разработчиков будет трудно, но 
это, представьте, возможно. 

Помочь вам в этом смогут следую- 
щие любопытные факты. Во-первых, 
игра самым серьезным образом бу- 
дет стараться внушить, что безоб- 
лачный мир Микки Мауса, каким он 
позиционировался начиная с сере- 
дины прошлого века, — так вот, этот 
самый мир заменят всем тем, чем 
пугали бы наших дедушек и бабушек, 
смотри они, конечно, недоступные 
ранее мультфильмы от Диснея, — 
миром мрачным и таинственным, 
полным самых сумасшедших фанта- 


Одним из врагов Микки, похоже, будетего собственное тщеславие 
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Какой милый кролик 


зий ранних художников из Опеу. 

Спектор намеренно помещает 
Микки в мрачную диснеевскую пус- 
тошь: создать интересную историю, 
оперируя шоколадно-пряничными 
условиями, где приевшийся за мно- 
гие годы герой выглядел бы в совер- 
шенно ином ракурсе, невозможно. 
Здесь важно понимать, что разра- 
ботчики не собираются собственно- 
ручно менять концепцию восприятия 
самого “ушастика” — все эти мрач- 
ные декорации были когда-то приду- 
маны самой студией, впоследствии 
же от образа “взрослого” Микки, ре- 
шающего проблемы планетарного 
масштаба (в его врагах, между про- 
чим, числился — несравненный 
Рквапют Вю, или же просто Боль- 
шая Черная Клякса), было решено 
отказаться. С тех пор мы и имеем 
честь наблюдать совершенно друго- 
го, излучающего вселенскую любовь 
и доброту, мышонка. 


МЛ! как образ жизни 


Сам Уоррен Спектор довольно-та- 
ки положительно относится к консо- 
ли Ми. По его словам, она пригляну- 
лась ему чуть ли не с момента офи- 
циального запуска. Причин несколь- 
ко, но главная из них — несовершен- 
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ная и морально устаревшая аппарат- 
ная часть. Удивительно, конечно, но 
адекватное объяснение этому име- 
ется. По словам создателя Пеиз Ех, 
когда работаешь с приставкой от 
№цепао, все избитые банальности, 
вроде “как бы это еще залитьвон вту 
модельку пару миллионов полиго- 
нов”, отходят не на первый и второй, 
а более отдаленный план. На первое 
место уверенно выходят вопросы 
грамотного геймдизайна и арт-сти- 
ля. И, судя уже по первым имеющим- 
ся скриншотам, можно твердо и 
убежденно заявить: и того, и другого 
вЕрю Мскеу в избытке. 

По механике и устройству игра 
более всего походит на платфор- 
мер. Любовь главы студии Чипсвой 
РотЕ к ВРС давно всем известна, да 
онее ине скрывает, в общем-то. Так 
что вкрапления элементов этого жа- 
нра будут абсолютно точно. А еще 
Ерс Мскеу переймет кое-что от эк- 
шена и стелс-экшена. Их долевое 
участие в определении жанровой 
принадлежности этой потенциально 
замечательной игры нам пока неиз- 
вестно. 

Ере Мюжкеу очень хочется 
ждать. Его нужно ждать. Хотя бы 
потому, чтобы выяснить, успеш- 
ным ли окажется эксперимент 
Уоррена Спектора над изменени- 
ем своего собственного творчес- 
кого амплуа и амплуа пушисто- 
светло-пряничного Микки. Ну, и, 
может, еще и потому, что игра 
обещает быть интересной и за- 
хватывающей. Даже несмотря на 
то, что она про Микки Мауса и 
выйдет только на \\!1. 
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